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Introduzione 


I. L'attuale sviluppo delle reti telematiche e dei nuovi me- 
dia, ricorda lo scenario di una città in costruzione. Ogni gior- 
no vengono terminate strade, edifici, negozi, uffici, arredi, se- 
gnalazioni. Un esodo inarrestabile di abitanti, provenienti da 
diversi continenti sociali, porta con sé nuove idee e nuovi pro- 
getti. Alcuni nel rispetto dell’originario spirito della rete (a- 
narchico e alieno alla logica del profitto), altri — in numero 
sempre maggiore — attratti dalla “corsa all’oro” che si annun- 
cia sui nuovi sistemi di comunicazione. Rispetto ai tempi del- 
la frontiera americana siamo tuttavia su un terreno completa- 
mente diverso, che non vive di materia e di oggetti tangibili, 
ma di semplici impulsi elettronici che ridefiniscono il contesto 
in tempo reale, con la velocità dei bit che corrono sui fili delle 
autostrade elettroniche. Per questa ragione, nonostante su In- 
ternet e sui problemi delle reti telematiche, si possa disporre 
di una bibliografia sufficientemente nutrita e di un incredibile 
numero di riviste interamente dedicate, non possiamo sapere 
quale sia esattamente lo stato dei lavori mentre io sto digitan- 
do queste note e ancor meno, quando voi potrete leggerle. Se 
non si vuole cedere alla inutile moda della futurologia, che è 
pronta a scommettere su questa o quella innovativa tecnologia 
che modificherà l’attuale panorama della comunicazione, con- 
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viene attenersi semplicemente ai fatti. I quali sono già suffi- 
cientemente sconvolgenti rispetto agli assetti tradizionali del 
panorama dei media. 

Innanzitutto questo gran parlare di Internet corre il rischio 

di occultare le altre forme di comunicazione telematica, che 
per quanto meno favorite da pubblicità e investimenti, forse 
rappresentano un segmento nel panorama della comunicazio- 
ne non meno rilevante e non meno significativo. Mi riferisco 
in particolare alle cosiddette BBS, ossia Bu//ettin board sy- 
stem (bacheche elettroniche), che stanno ad Internet come le 
emittenti locali ai grandi network televisivi, le quali hanno il 
vantaggio di essere assolutamente gratuite e di fornire una in- 
terattività più praticabile di quella offerta dalla forma com- 
merciale che Internet sta velocemente assumendo. Ma di que- 
sti problemi, insieme a tutti gli altri inerenti le tecnologie che 
stanno invadendo il mercato, dei matrimoni annunciati e già 
n parte consumati tra i grandi sistemi di comunicazione, 
ell’anomalia italiana causata dalla presenza monopolistica 
dell’azienda telefonica, che è responsabile di notevoli aggravi 
di costi, ritardi e ostacoli nello sviluppo della telematica, trat- 
terò nei singoli capitoli del libro. 


2. La prima domanda a cui generalmente occorre risponde- 
re quando si parla di telematica è quella sugli effettivi vantag- 
gi di questo tipo di comunicazione rispetto ai media tradizio- 
nali. A questa domanda in genere io amo fornire una risposta 
dubbiosa che lascia per lo più delusi i miei interlocutori. In- 
nanzitutto la telematica consente una comunicazione estrema- 
mente veloce ed economica rispetto a tutti gli altri media esi- 
stenti. Basti pensare alla posta elettronica, che consente di in- 
viare messaggi anche lunghi, oppure testi, immagini, pro- 
grammi, in forma di file per computer, al costo di una telefo- 
nata e in pochi minuti, in tutto il mondo collegato. Poi è possi- 
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bile ottenere con relativa semplicità informazioni su tutto lo 
scibile umano, frequentando i siti di Internet dedicati all’argo- 
mento a cui si è interessati, collegandosi ad essi mediante il 
proprio computer e la linea telefonica (essendo naturalmente 
titolari di un “abbonamento-Internet” fornito da un “provi- 
der”). E possibile inoltre partecipare a dibattiti in rete su argo- 
menti specifici con persone di tutto il mondo, fare amicizia e 
perfino innamorarsi. Ma ovviamente tutti questi vantaggi han- 
no anche il rovescio della medaglia. Le critiche più frequenti 
vanno da quella francamente un po’ banale, secondo cui l’ec- 
cessivo uso del computer provocherebbe una sorta di distra- 
zione dal mondo reale. Cosa peraltro vera, ma valida per l’uso 
eccessivo di qualsiasi mezzo di comunicazione. Dal libro alla 
televisione. Anzi la frequente interattività della comunicazio- 
ne telematica sicuramente favorisce un atteggiamento critico 
maggiore di quello del consumo televisivo e non inferiore a 
quello del libro. L'allievo di McLuhan, Derrick de Kerckhove, 
amante degli intrecci e delle simmetrie tra i vari media e di 
quelli tra i media e la mente umana, sostiene che il computer, 
riunificando la scrittura e la televisione, rappresenta il recupe- 
ro della dimensione sensoriale perduta dal cervello nella frat- 
tura costitutiva tra oralità e scrittura, avvenuta in Grecia all’e- 
poca di Platone. Un altra critica che sovente mi accade di a- 
scoltare, — ma questa mi sembra più sensata — consiste nel ri- 
lievo che la mente umana non saprà che farsene dell’enorme 
flusso di informazioni che scaturiscono in misura sempre 
maggiore dalle reti telematiche. E che per gestire tale flusso di 
informazioni sarà necessario utilizzare memorie sempre più 
grandi e programmi di ricerca dei dati sempre più sofisticati. 
A questa critica risponde Negroponte per la parte tecnica, ri- 
correndo alla metafora del maggiordomo elettronico che lavo- 
rerà per noi, selezionandoci le informazioni che ci interessano 
nell’oceano dei dati. Ma per quanto riguarda gli aspetti cogni- 
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tivi e sociali di tale problema, i dubbi rimangono per ora sen- 
za risposta. 

Altre critiche frequenti riguardano gli aspetti politici dell’u- 
so della rete, si interrogano sulla effettiva possibilità di una 
democrazia telematica e sul rischio che la comunicazione in 
rete possa rimanere a lungo privilegio di nuove élite. Questa è 
una domanda che merita una lunga e meditata risposta. 


3. Stiamo assistendo a un rifiorire di interesse nei confronti 
della comunicazione e dei media, caratterizzato dal proliferare 
di numerose iniziative editoriali e dalla nascita di corsi di lau- 
rea interamente dedicati all’argomento. 

La risposta che il mercato delle idee sta fornendo alla enor- 
me domanda di informazione e di riflessione sull’universo dei 
media, difficilmente raggiunge una qualità adeguata ai biso- 
gni. Spesso si tratta di pseudo-risposte a domande fortemente 

ndotte ed eterodirette, in una sorta di spirale perversa in cui i- 
tanze politiche, economiche, culturali, si intrecciano ad am- 
bizioni accademiche (plausibili o malfondate), e all’aspirazio- 
ne delle nuove generazioni ad acquisire in fretta professiona- 
lità socialmente qualificate. La ridefinizione di un nuovo mer- 
cato dell’informazione e dei media, non induce a ritenere che 
gli operatori di questo settore siano destinati ad aumentare nu- 
mericamente, né a riqualificare significativamente il proprio 
ruolo sociale. Pertanto l’attuale “ubriacatura” nei confronti 
delle scienze della comunicazione è destinata a ridimensionar- 
si radicalmente, lasciando sul terreno molte speranze mal ri- 
poste e molti interrogativi sulle responsabilità intellettuali di 
chi si è adoperato a gonfiare artificialmente un mercato. 

Un atteggiamento utile oggi potrebbe consistere nella capa- 
cità di sottrarsi alla logica dell'emergenza e nell’apertura di u- 
no spazio di riflessione che colleghi la migliore tradizione cri- 
tica, la migliore teoria, agli interrogativi posti, questi sì in ma- 
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niera fondata, dalle nuove pratiche di comunicazione, dalla 
assunzione politica del nuovo continente sociale dei media, li- 
berati dal dualismo pro/contro queste nuove tecnologie, che 
ha finora fortemente condizionato il dibattito. 

A questo punto non resta che inoltrarci nella lettura delle vo- 
ci che compongono questo volumetto, con l'avvertenza che es- 
se non sono state concepite secondo un ordine consequenziale, 
ma aspirano ad essere utilizzate come interventi — per quanto 
possibile — autosufficienti. I link che collegano un argomento 
all’altro sono facilmente individuabili, ma non è necessario 
riorganizzare i frammenti in discorso organico ed univoco. Non 
è questa la logica che sottende la comunicazione telematica. 
Per cogliere più in profondità lo spirito dei cybermedia è neces- 
sario avvicinare la nostra mente all’idea di un sistema reticola- 
re, dove le nozioni di centro e periferia perdono progressiva- 
mente di significato. Il flusso di informazioni che ci attraversa, 
assomiglia sempre di più a quella ragnatela estesa sul mondo, 
che è la cifra del modello multimediale e interattivo che si pre- 
senta sulla scena — con le sue promesse e i suoi rischi — come il 
nuovo habitat comunicativo nel quale siamo immersi. 

In tal senso dedico queste pagine, che non mi appartengono 
se non nella parte infinitesimale del mio aderire a una comu- 
nità reticolare di pensieri, a quei singoli e a quei gruppi che o- 
perano nella direzione di uno sviluppo libertario e solidale 
delle nuove tecnologie della comunicazione. 

Ringrazio invece i miei amici Stefano Cristante, Silvano For- 
te e Andrea Natella per l’aiuto ricevuto nella concezione del vo- 
lume, nel reperimento dei materiali e nell’elaborazione dei testi. 


Avvertenza 


Le parole evidenziate in grassetto rinviano alle voci inclu- 
se nel volume. 


ll 


Bbs 


Le BBS (Bullettin board system) o bacheche elettroniche, 
sono delle strutture per lo scambio telematico di informazio- 
ni (messaggi, file di immagini, di testo, software, etc), che 
vengono “affisse” alla bacheca, dove possono essere consul- 
tate da altri utenti. 

Per dare un’idea del rapporto che intercorre tra una comu- 
ie BBS e la rete Internet, si può pensare al rapporto tra una 
:mittente radiofonica e un network televisivo come Mediaset 
o la RAI. 

Ciò nonostante le BBS stanno raggiungendo nel panorama 
della comunicazione in Italia un peso tutt'altro che irrilevan- 
te. Basti pensare che in città come Roma e Milano se ne con- 
tano ormai a centinaia. A Roma va segnalata senz'altro la 
pionieristica Agorà, voluta dal partito radicale, trasformatasi 

‘ ormai in un nodo di accesso a Internet, dalle caratteristiche 
del tutto simili ad altre aziende che operano nel settore, de- 
nominate “service provider”. Più caratterizzate politicamen- 
te, Av.A.Na. BBS, legata al centro sociale ‘Forte Prenestino” 
e Malcolm X BBS. A Milano bisogna innanzitutto segnalare 
Decoder BBS, storica bacheca elettronica dell’area cyber- 
punk, legata alle edizioni underground Shake e al centro so- 
ciale “Conchetta”, e la più recente BBS dell’ormai leggenda- 
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rio e inviso all’opinione pubblica ‘“benpensante”, centro so- 
ciale “Leoncavallo”. 

Ma torniamo al punto di partenza per spiegare come si ac- 
cede a una BBS. Occorrono essenzialmente quattro strumen- 
ti. 1) Un personal computer, anche di non recente produzio- 
ne, ma è ovvio che più memoria e più potenza di calcolo 
questo possiede, più veloci risultano le operazioni necessa- 
rie. 2) Un modem, che è un piccolo apparecchio che si colle- 
ga al computer tramite un cavetto (ma ne esistono anche a 
forma di scheda inserita all’interno del computer) e che con- 
sente di trasformare i segnali digitali emessi dal computer in 
segnali analogici capaci di viaggiare nella rete telefonica e 
viceversa. Anche qui vale lo stesso discorso fatto per il com- 
puter: non è indispensabile che sia velocissimo, ma gli attua- 
li standard di comunicazione consigliano di procurarsene u- 
no che trasmetta almeno a una velocità di 14.400 baud (bit 
per secondo). 3) Un programma di collegamento, che di soli- 
to viene venduto insieme al modem; ma ne esistono molti 
gratuiti su dischetti allegati a libri o riviste, oppure più op- 
portunamente procurati attraverso amici o conoscenti che già 
frequentano la rete. 4) Ovviamente una linea telefonica, a cui 
collegare il modem. 

Ogni BBS è in genere collegata a circuiti nazionali o in- 
ternazionali, di cui costituisce un nodo locale. I principali 
circuiti presenti in Italia sono Fidonet, Cybernet e Peacelink, 
che costituiscono un mondo ricco ed in crescita come nume- 
ro di utenti e qualità culturale. 

Ciascuna BBS si presenta attraverso lo schermo del com- 
puter con una propria interfaccia grafica, che può essere 
molto rudimentale oppure più sofisticata. Alcune BBS, dalla 
grafica più ricca e articolata, richiedono l’uso di programmi 
di comunicazione specifici, come ad esempio First class, ne- 
cessario per collegarsi a Virtual Town TV di Firenze e 
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Av.A.Na. di Roma. In generale (a meno che non si tratti di u- 
na bacheca interamente dedicata a un argomento, ad esempio 
l'erotismo), nelle BBS dopo aver espletato le formalità di ri- 
to che consentono l’accesso agli utenti (digitazione di nome 
e cognome, non necessariamente autentico, relativa pas- 
sword e quasi sempre null’altro), ci si trova dinanzi a un 
“menu” che elenca le aree di interesse e gli argomenti. Spes- 
so è possibile partecipare a dibattiti su temi specifici lascian- 
do messaggi e rispondendo a messaggi lasciati in precedenza 
da altri. A volte è possibile partecipare a char, ossia conver- 
sazioni in diretta con altri utenti. Quasi sempre è presente 
un’area file, dalla quale è possibile leggere o trasferire sul 
proprio computer, testi, articoli, comunicati. immagini com- 
presse e programmi shareware o freeware, ossia non soggetti 
a diritti d'autore. L'argomento del diritto d'autore è uno dei 
più sentiti, specie nelle BBS più politiche. Dopo il cosiddetto 
“Italian Crackdown”, ossia l'ondata di perquisizioni, seque- 
stri di materiale e denuncie penali, avvenuta nella primavera 
del 1994, nessuna BBS, ovviamente, può permettersi di far 
circolare file protetti da copyright. Anche se la natura repres- 
siva dell’attuale legislazione sul diritto d'autore nell’ambito 
della comunicazione telematica appare evidente perfino ad 
uno sguardo semplicemente laico e liberale. 

Nelle dinamiche degli attuali sistemi di comunicazione, le 
BBS introducono una radicale ridefinizione del rapporto tra 
la qualità immateriale dell’informazione tendente all’annul- 
lamento del “senso del luogo” e un “radicamento” nel terri- 
torio che si determina in forme inedite e ancora in fase di 
sperimentazione. La BBS infatti partecipa sia alla dimensio- 
ne extraterritoriale propria della comunicazione telematica, 
sia alla ricostruzione di una nuova agorà che talvolta conser- 
va rapporti con nuove dislocazioni territoriali che si presen- 
tano nelle forme sperimentali delle T.A.Z. (Zone Tempora- 
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neamente Autonome), di cui parla nell'omonimo libro il teo- 
rico delle controculture Hakim Bey. Si tratta di “neo-luoghi” 
temporanei, non soltanto virtuali e non pienamente definibili 
dal neologismo “cyberspazio”, che definisce ormai nell’uso 
corrente lo spazio simbolico della rete dove ci si scambiano 
le informazioni. Uno dei neo-luoghi con cui le BBS sono in 
rapporto di contiguità simbolica sono i centri sociali autoge- 
stiti, i quali non vanno intesi nella loro accezione di spazio 
fisico definito, quanto piuttosto nella forma mutevole degli 
scenari da cui sono di volta in volta attraversati. Oppure da 
quelle danze postindustriali organizzate in luoghi improvvi- 
sati, di cui le BBS forniscono utili tracce, rappresentate dai 
rave illegali. I rave, infatti, partecipano a quella medesima 
sensibilità post-identitaria, della non-appartenenza e della 
frantumazione del senso, “figlia” della grande mutazione an 
tropologica indotta dalle nuove tecnologie della comunic: 
zione. 

Nelle BBS più che in Internet si incontrano — a simulare il 
nuovo agone elettronico — utenti dai nomi improbabili che 
lanciano, digitando sulla tastiera del computer, le nuove sfi- 
de della conoscenza, ricalcando quelle sfide degli antichi sa- 
pienti dove chi non era in grado di risolvere l’enigma posto 
dall’avversario soccombeva. Come nell’era dei sapienti gre- 
ci, non occorrono giudici che decidano chi è il vincitore: la 
vittoria risulta dalla discussione stessa e si ottiene se si riesce 
a mostrare abilità nello svelare l’inganno dell’identità altrui 
e potenza argomentativa, senza esclusione di colpi. Chi soc- 
combe esce dalla rete, viene decapitato virtualmente ed è co- 
stretto a sparire o a mutare identità, in attesa di rivincite. 
Questi guerrieri telematici che si incontrano su Av.A.Na. 
BBS usano nomi fantasiosi: Alter8, Peter Punk, 3 Jane, 
Ranx, Schizo-Net, Fucker Tressett, Energia Nervosa, Vampi- 
rella, Harry Kipper, Luther Blissett e molti ancora. Al di là 
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delle cose che dicono, mediate troppo spesso dai gerghi os- 
sessivi delle subculture della metropoli, condivisibili o dete- 
stabili, a loro va riconosciuto il merito di essere i pionieri, al- 
meno in Italia, di una nuova forma di comunicazione. 

D'altra parte il complesso problema della necessaria ride- 
finizione di un’etica della comunicazione nell’era digitale, 
rimosso dai discorsi ufficiali a vantaggio di una visione eco- 
nomicistica e funzionalistica delle nuove tecnologie, oppure 
relegato in attardati dibattiti accademici intorno alle notevoli 
ma irresolute teorie di Karl O. Apel e di Jiirgen Habermas, 
ritrova talvolta la luce soltanto in quei confini che in era 
prefordista si sarebbero detti “estetici” (ad esempio, romanzi 
o film di “sensibilità cyber”). In realtà l’unico aspetto che 
nei luoghi di riflessione istituzionale — commissioni parla- 
mentari oppure riviste-manifesto della nuova era come Telè- 
ma — viene preso seriamente in considerazione, è quello del- 

a nuova sfera giuridica, della nuova tassonomia dei reati 

antro la proprietà, contro la violazione della privacy e altri 

«tentati contro la persona, senza neanche riflettere su come 
anche queste nozioni siano oggetto di autentiche apocalissi 
semantiche. Sarebbe opportuno invece interrogarsi su come 
l’intrecciarsi di singolarità e di reti, di nuove separatezze € 
nuove condivisioni, dimensione collettiva dell’intelligenza e 
persistente solitudine del dolore, nuove libertà e nuove 
schiavitù, ridisegnino radicalmente lo spazio della conviven- 
za e del consumo, dell’esperienza e dell’oblio. Prima ancora 
di definire i nuovi interdetti e i nuovi dispositivi di discipli- 
na, probabilmente è opportuno sperimentare quel tanto di 
caos e di anarchia che consenta di fare esperienza dei nuovi 
statuti, del corpo individuale e di quello sociale. Affinché 
l’arbitrio futuro possegga la propria storica infondatezza e 
possa crollare per qualche ragione nel proprio irresponsabile 
legiferare. Non della responsabilità offerta dai giuristi abbia- 
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mo bisogno ora, ma di un senso più profondo del nostro agi- 
re. Di una politica riconquistata e vissuta con un nuovo spiri- 
to di condivisione. Con uno sguardo attento verso gli esclusi, 
i silenziosi e i perdenti. 


Alcune BBS italiane 


Decoder BBS (Milano) tel. 02/29527597 

LINK BBS (Bologna) tel. 051/371101 

Virtual Town TV (Firenze) tel. 055/485997 
Av.A.Na. BBS (Roma) tel. 06/2574110 — 06/2157969 
Malcolm X BBS (Roma) tel. 06/7808256 


Bibliografia minima: 

Karl O. Apel, Erica della comunicazione, Jaca Book, Mi- 
lano 1992. 

Hakim Bey, 7.A.Z., Shake, Milano 1993. 

Giorgio Colli, La nascita della filosofia, Adelphi, Milano 
1975. 

Andrea Natella, La telematica amatoriale nel nuovo spa- 
zio della politica, in “Media Philosophy” n. 0 (Primavera/E- 
state 1996). 
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CD-rom multimediali 


La multimedialità è uno dei poli di attrazione principale 
dello sviluppo delle tecnologie digitali nella sfera della co- 
municazione. La diffusione commerciale dei dischi ottici 
(CD-Rom) come supporti per la riproduzione di programmi 
multimediali comprendenti immagini fotografiche, testi gra- 
fici, video animati e materiali audio fra di loro integrati, ha 
consentito la progettazione di opere enciclopediche, didatti- 
che, riproduzioni fedeli di repertori artistici, simulazioni di 
visite a musei, a città storico-artistiche, con tecniche di grafi- 
ca tridimensionale che avvicinano la fruizione dei luoghi e 
dei repertori sempre di più all'esperienza virtuale. 

Lo sviluppo dei sistemi multimediali apre il problema del- 
la radicale irriducibilità dell'esperienza estetica alle modalità 
di fruizione fornite dagli strumenti digitali. In sintesi si può 
affermare che i CD-Rom consentono di avere a disposizione 
una quantità inimmaginabile di informazioni su argomenti il- 
limitati, ma non possono essere considerati come sostitutivi 
di altre forme di consumo estetico e culturale, le cui dinami- 
che nel darsi esperienziale e il cui “destino” nell’era delle 
tecnologie digitali — pur non ricadendo nella riflessione di 
Benjamin sulla perdita dell’aura nell'epoca della riproduci- 
bilità tecnica — sono sottoposti a una rivoluzione probabil- 
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mente irreversibile. Non più ricomponibile a partire dal tra- 
sferimento su un piano di consumo virtuale, né difendibile 
su un piano di mera conservazione della presunta autenticità 
di un evento non più esperienziabile. 

L’Institute of Systems Science dell’Università nazionale di 
Singapore (uno dei centri più avanzati di ricerca sui sistemi 
multimediali), ha individuato cinque settori primari nei quali 
potranno svilupparsi i nuovi sistemi di comunicazione: 

I. Istruzione e Apprendimento (ambiente virtuale, classifi- 
cazione video). 

2. Servizi Creativi (problematiche settoriali). 

3. Sempre e Ovunque (interfacce, reti). 

4. Sistemi istituzionali (archiviazioni immagini, database). 

5. Soluzione dei Problemi (elaborazione temi specifici, vi- 
sualizzazione). 

In attesa che la rete raggiunga un pubblico di massa, il CD- 
Rom è il supporto che attualmente fornisce al maggior nume- 
ro di utenti, la possibilità di consumare prodotti multimediali 
e ipertestuali. Molto stretta, infatti, è la connessione tra la for- 
ma dell’ipertesto e quella dei sistemi multimediali. E molti 
utenti devono ai CD-Rom le prime simulazioni di navigazio- 
ne nel cyberspazio prive della dimensione on-line ma efficaci 
nel rendere l’idea di un sistema di comunicazione che con- 
sente rinvii infiniti da un argomento all’altro, da una forma 
comunicativa all’altra. Seguendo i principi dell’ipertesto, l’i- 
permedialità è il dispositivo che consente il rapido passaggio 
da una forma di comunicazione all’altra nei sistemi multime- 
diali (dal video in movimento al testo scritto, dall’audio alla 
foto, etc.), costituendone un'ulteriore necessaria integrazione. 

“I sistemi multimediali vengono ora applicati in diversi 
settori, che spaziano dall’istruzione agli spettacoli d’evasio- 
ne, comprendendo i sistemi specificatamente creati per scopi 
militari, di archiviazione, di ricerca, ecc. Anche se si tratta di 
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un fenomeno guidato dallo sviluppo tecnologico, la multi- 
medialità viene ora percepita come un precursore dei succes- 
sivi e più importanti cambiamenti che si presenteranno nei 
rapporti tra utenti e computer. La possibilità di visualizzare 
informazioni di tipo complesso, quella di visualizzare e ma- 
nipolare sequenze video e animazioni di tipo tridimensiona- 
le, di fornire e recepire diversi tipi di informazione fra di lo- 
ro variamente organizzate è, senza dubbio, un punto di par- 
tenza per andare oltre le interazioni tra testo e grafica ora 
possibili sui sistemi di gestione delle informazioni di tipo 
tradizionale” (Waterworth, 1992). Ma la multimedialità è 
ben di più di una addizione di informazioni di diversa origi- 
ne, la novità che essa rappresenta è la capacità di costituire 
un sistema globale coerente di organizzazione degli stru- 
menti e dei dati, fondato sull’idea di interattività con gli u- 
tenti, in grado di svilupparsi secondo modalità imprevedibili. 

Si è precedentemente accennato all’introduzione dell’iper- 
testualità e delle tecniche di tipo ipermediale. Questi sono 
due concetti che consentono agli autori dei CD-Rom multi- 
mediali di concatenare tra loro in maniera illimitata, spezzoni 
di informazioni in relazione alle proprie necessità ed esigen- 
ze. Dal concetto di ipertestualità basata solo sul testo, i siste- 
mi ipermediali si sono estesi fino ad includere grafica, video, 
animazioni e suono. Ma siamo soltanto all’inizio di un lungo 
processo di innovazione nelle tecnologie della comunicazione 
che si prevede condurrà a possibilità di fruizione delle infor- 
mazioni, organizzate nelle forme tridimensionali, interattive, 
virtuali, non ancora pienamente prefigurabili. 


Bibliografia minima: 


John Waterworth (a cura di) Multimedia, Muzzio, Padova 
1992. 
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Cittadinanza elettronica 


“La libera comunicazione dei pensieri e delle opinioni è 
un diritto inalienabile degli uomini”. Così recita un articolo 
della Dichiarazione dei diritti dell’uomo e del cittadino del 
1789. Nell’era dell’informazione elettronica questo diritto, 
mai pienamente raggiunto dai cittadini, trova delle nuove 
possibilità e dei nuovi sostenitori. Alcuni studiosi da anni si 
occupano di ridefinirne la tassonomia in relazione al nuovo 
scenario offerto dai media telematici. Finora quest’argo- 
mento è stato incluso tra le problematiche relative alla na- 
scita e allo sviluppo delle Reti Civiche, intese a favorire la 
riflessione e la ricerca di soluzioni utili a realizzare il diritto 
a una comunicazione libera e accessibile a tutti. Ma non 
sempre le soluzioni proposte appaiono soddisfacenti per i 
soggetti coinvolti nell’impresa. Spesso la logica burocratica 
e aziendalistica privilegiata dai responsabili delle Reti Civi- 
che contrasta con lo spirito libertario che anima i gestori 
(sysop) delle BBS (bacheche telematiche di ambito locale) 
più sensibili alle problematiche della partecipazione demo- 
cratica e poco inclini al disciplinamento giuridico che la 
normativa vigente impone. Queste sono una componente 
importante, per il loro insediamento nel “territorio” e per il 
know-how tecnologico posseduto, nel progetto di sviluppo 
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delle Reti Civiche medesime. Da loro è giunta finora la 
spinta meritoria verso l’assunzione di una logica più avan- 
zata capace di accogliere in pieno (o almeno parzialmente) 
il nuovo statuto della “cittadinanza”, non più vincolato a lo- 
giche territoriali tradizionali, né a quelle dell’identità ana- 
grafica ufficialmente certificabile. 

E diffusa tra gli addetti ai lavori l’idea che le nuove tecno- 
logie siano dotate di una così forte capacità di autoregolazio- 
ne da poter fare a meno di ogni regola esterna. Questo è un 
tema di riflessione ancora del tutto aperto e si prevede che la 
soluzione non sia né facile, né vicina. Fatte le debite distin- 
zioni, la riflessione ricalca il dibattito che si sviluppò agli al- 
bori del capitalismo sulla opportunità di lasciare alla sola lo- 
gica del mercato lo sviluppo dell’impresa e degli scambi e- 
conomici. I limiti di una soluzione si scontrano con i proble- 
mi posti dalla soluzione opposta. Probabilmente la soluzione 
più favorevole ai soggetti meno protetti risiede in un inter- 
vento delle amministrazioni sullo sviluppo delle infrastruttu- 
re utili a garantire al maggior numero di cittadini un accesso 
libero e gratuito alla rete, ma contemporaneamente nel non 
porre vincoli pesanti alla libertà di circolazione delle infor- 
mazioni, a maggior ragione in questa prima fase di speri- 
mentazione dei nuovi statuti linguistici, economici e giuridi- 
ci. Successivamente, dopo aver sperimentato quel tanto di 
caos e di anarchia indispensabile alla migliore comprensione 
delle nuove problematiche, si potrà pensare a interventi cor- 
rettivi degli eventuali squilibri prodotti. 

La riflessione sugli effetti sociali delle tecnologie va libe- 
rata dal punto di vista tradizionale che si rifiuta di accogliere 
le nuove implicazioni prodotte dalla rete, la dimensione col- 
lettiva delle conoscenze, i nuovi statuti delle nozioni costitu- 
tive del concetto di cittadinanza (ad esempio il nome e la 
proprietà sia materiale che intellettuale), fino a giungere al 


22. 


necessario svecchiamento della stessa logica che ha finora 
definito le nozioni di “istituzioni” e “pubblica amministra- 
zione”. E necessario pure uscire dal vecchio dualismo Gran- 
de fratello/società più libera che finora ha fortemente vinco- 
lato il dibattito tra i fautori e gli oppositori della cosiddetta 
“società dell’informazione”. A chi predica l’avvento di una 
più compiuta democrazia semplicemente grazie all’equazio- 
ne “telematica = partecipazione” bisogna rispondere ricor- 
dando lo slogan leninista che prefigurava la nascita del so- 
cialismo dai “Soviet + elettrificazione”. Per comprendere il 
rapporto tra informazione e società, in sintesi, è obbligatorio 
sfuggire alla semplificazione dei luoghi comuni: da un lato 
l’idea di una presunta “neutralità” delle tecnologie, dall’altro 
l’idea del carattere sempre “liberatorio” dell’orizzontalità e 
dell’interattività. E vero che nel modello verticale tipico del 
la televisione generalista permane anche nel migliore dei ci 
si un residuo autoritario, ma non è certo che l’interattivi 
della comunicazione telematica, pur costituendo in via teori. 
ca un passo in avanti rispetto alla comunicazione monodire- 
zionale, consenta all’utente-cittadino di liberarsi completa- 
mente da una posizione subordinata nei confronti di chi con- 
serva il potere della domanda, della proposta, della fornitura 
del servizio. 

Bisogna individuare e rilanciare le potenzialità della rete, 
che implicano, nel rapporto tra cittadini e istituzioni, la rottu- 
ra e il superamento delle logiche gerarchiche e dei ruoli pre- 
determinati, e la creazione di un nuovo contesto nel quale 
ciascuno può essere consumatore, ma anche produttore di 
informazioni. Nella filosofia della rete può cogliersi la mas- 
sima potenzialità democratica, la quale può tuttavia facil- 
mente svanire o indebolirsi quando le tecnologie sono viste 
prevalentemente come uno strumento di controllo delle atti- 
vità private dei cittadini. 
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Nelle autostrade elettroniche emerge un intreccio infinito 
di singolarità, una proliferazione straordinaria e frammenta- 
ria dei canali di informazione che genera talvolta un senso di 
disagio in coloro che si avventurano nella ‘“navigazione” in 
rete. Ma al tempo stesso, attraverso motori di ricerca sempre 
più efficaci, è possibile ricomporre in quantità e qualità ine- 
dite il bagaglio di informazioni di cui l’utente può disporre. 
Sulla rete si consuma la “fine dei territori” ma al tempo stes- 
so si apre — in questo luogo immateriale — la possibilità di 
accedere (come mai in passato) ai saperi e alle informazioni 
che di questi territori hanno segnato il confine e il nomos. 

Gli strumenti telematici predisposti dalla pubblica ammi- 
nistrazione per i cittadini, si porrebbero come obiettivo pri- 
mario il risultato di mettere tutti nelle condizioni di usufrui- 
re, da postazioni private o collocate in taluni luoghi pubblici, 
di quei servizi (come la richiesta di certificati, prenotazioni, 
accesso a banche dati informatiche e molto altro ancora) che 
prima invece erano ottenibili soltanto con grave dispendio di 
tempo e di energie. Tutto questo in piena sintonia con la leg- 
ge 241 sulla trasparenza, che riconosce al cittadino il diritto 
di ricevere informazioni sulla pratica che lo riguarda e sulle 
persone che se occupano. Tuttavia i progetti della pubblica 
amministrazione nel campo della comunicazione telematica 
(come ad esempio la creazione di una rete unitaria, l’apertura 
di uno sportello informativo, il trasferimento di informazioni 
tra le amministrazioni, il protocollo, l'archiviazione e la di- 
stribuzione dei documenti, la realizzazione di un sistema in- 
tegrato catasto-comuni, lo sviluppo di sistemi geografici, 
l’attivazione del mandato elettronico di pagamento), sono 
destinati a scontrarsi con la cultura resistenziale e tendente 
all’autoconservazione, di un apparato che ha costruito sulle 
inefficienze e sulle lentezze del servizio pubblico, il proprio 
potere e il proprio prestigio, se non, in casi peggiori, le pre- 
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messe per episodi di corruzione di cui spesso si è occupata la 
cronaca giudiziaria. 

Ma il diritto alla cittadinanza elettronica non si esaurisce 
nell’ambito burocratico. Le Reti Civiche rappresentano la 
possibilità di avvicinare i cittadini e le associazioni al mo- 
mento più alto della vita democratica: quello della partecipa- 
zione al dibattito sui temi generali e sulle decisioni da assu- 
mere nel governo della città o della regione nella quale si vi- 
ve. I forum animati dalle reti, sia di ambito locale che globa- 
le, potrebbero rappresentare un momento decisivo di parteci- 
pazione alla vita della nuova agorà, nella costruzione di una 
inedita forma di democrazia telematica. 

I problemi posti dalla creazione delle infrastrutture neces- 
sarie alla partecipazione dei cittadini alla nuova agorà tele- 
matica non risiedono soltanto nelle prevedibili resistenze di 
natura politica o burocratica. L'esperienza di alcune ammini- 
strazioni locali intenzionate a garantire l’accesso gratuito ad 
Internet a tutti i cittadini, ha provocato delle fortissime resi- 
stenze da parte dei soggetti economici e imprenditoriali che 
si ritenevano danneggiati da questa decisione. Da un lato si è 
assistito all’enunciazione di un diritto ritenuto universale: 
quello della comunicazione e della partecipazione politica, 
posto dai responsabili più illuminati dei progetti di rete civi- 
ca; dall’altro si è vista la reazione a volte smodata delle a- 
ziende fornitrici di accesso ad Internet (service provider), 
che vedendosi danneggiate nei loro particolari - ma secondo 
una visione di mercato liberale, pienamente legittimi — inte- 
ressi economici, si sono nettamente opposti a tale ipotesi. La 
questione è ancora aperta ed è forse destinata a non risolver- 
si facilmente, essendo implicita nella sua soluzione l’opzio- 
ne tra due visioni della società e del mercato contrapposte e 
solo parzialmente conciliabili. 

Ma su una cosa sembrano d’accordo tutti, fautori della de- 
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mocrazia telematica e imprenditori, semplici utenti e grandi 
imprese: il monopolio della Telecom sulle linee di collega- 
mento alla rete e l’applicazione della tariffa a tempo sulla 
comunicazione telefonica urbana, necessaria per collegarsi al 
provider, rappresentano un grosso ostacolo allo sviluppo del- 
la telematica in Italia. Producendo un ritardo rispetto agli al- 
tri paesi industriali avanzati che soltanto una accorta e infor- 
mata azione politica potrà sperare di superare. 

Allo scopo di aiutare lo sviluppo democratico della fron- 
tiera elettronica, nel 1990 è stata fondata negli USA la Elec- 
tronic Frontier Foundation, la cui finalità è sintetizzabile 
nell’obiettivo di sottrarre a ristrette cerchie di tecnici i van- 
taggi della comunicazione telematica, per renderla utilizzabi- 
le da tutti. Gli obiettivi della EFF sono sintetizzabili nei se- 
guenti punti: 

— Intraprendere e supportare attività didattiche che incre- 
mentino la comprensione da parte della gente delle opportu- 
nità e delle sfide poste dagli sviluppi nel campo dell’infor- 
matica e delle telecomunicazioni. 

— Sviluppare tra i politici una migliore comprensione de- 
gli aspetti insiti in una libera e aperta telecomunicazione e 
sostenere la creazione di approcci legali e strutturali che 
semplifichino l’assimilazione di queste nuove tecnologie da 
parte della società. 

— Ingenerare una coscienza sociale a proposito degli a- 
spetti di libertà civile sollevati dal rapido progresso nell’area 
dei nuovi media per la comunicazione basati su computer. 

— Incoraggiare e sostenere lo sviluppo di nuovi strumenti 
che forniscano a utenti non professionisti un accesso com- 
pleto e semplice alle telecomunicazioni. 


La EFF può essere contattata presso: 
The Electronic Frontier Foundation, Inc. 


26 


155 Second St. #1 
Cambridge, MA 02141 
eff@eff.org 

(617) 864-0665 

(617) 864-0866 (fax) 


Bibliografia minima: 
Stefano Rodotà, Tecnologie e diritti, Il Mulino, Bologna 


1995. 
Raf Valvola Scelsi, No copyright, Shake, Milano 1994. 
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Cyberpunk 


La fantascienza cyberpunk è servita a comprendere quel 
che stava accadendo nel presente della sfera comunicativa, 
antropologica ed economica, spesso in maniera più efficace 
delle discipline deputate allo scopo. Nell’ostilità che negli 
anni passati si è consumata nei confronti di questa narrativa 
di “genere” da parte della cultura accademica, si è celato in 
maniera fin troppo evidente il complesso di inferiorità teori- 
co da parte di chi si è visto passare sotto il naso le trasforma- 
zioni sociali, culturali, politiche — le tecnomutazioni — senza 
accorgersi di nulla perché troppo impegnato a compiacere il 
potente di turno o a ripetere senza fantasia la propria buro- 
cratica lezione di storia. Oggi tutti sembrano inchinarsi alla 
moda delle tecnologie digitali e del virtuale, dimenticando 
che ad anticiparne l’ingresso nella scena sociale è stato un fi- 
lone della fantascienza, tra l’indifferenza, il fastidio, la suffi- 
cienza, le derisioni degli studiosi, degli esperti. Ecco lo spe- 
cifico, regolarmente rimosso, della riflessione cyber: una co- 
stellazione di nodi teorici e di temi cruciali, annunciati non 
da filosofi ancorché inorganici, da antropologi urbani o da 
“sociologi del nulla”, ma da scrittori di fantascienza, sceneg- 
giatori d’immaginario, artisti e creativi, che hanno “sentito”, 
prima di articolare una riflessione, il nuovo orizzonte che si 
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preparava, le infinite possibilità e i rischi della nuova natura 
ipertecnologica. 

Un mondo dominato dalle bio-tecnologie, dalla Realtà 
Virtuale e dalle reti telematiche globali fu annunciato lo 
scorso decennio da un giovane scrittore di fantascienza. Si 
trattava di William Gibson, autore di romanzi come Neuro- 
mante e Giù nel ciberspazio, e del racconto Johnny Mnemo- 
nic, diventato un film spettacolare. Con lui nacque il movi- 
mento cyberpunk, nome che evoca sia il mondo dell’alta tec- 
nologia, che quello dei comportamenti ribelli, del rifiuto to- 
tale. Il cyberpunk superò presto i confini della letteratura di 
genere, diventando un fenomeno metropolitano e “controcul- 
turale” dalle forti connotazioni politiche. L'onda lunga pro- 
vocata da questo filone non si è ancora esaurita. Basti pensa- 
re che un osservatore attento alle dinamiche dei new media, 
estraneo alla cultura underground come Furio Colombo, ri- 
conosce nei romanzi di Gibson un’anticipazione puntuale del 
mondo della rete globale. E il termine “cyberspazio” coniato 
dallo scrittore di fantascienza per definire lo spazio simulato 
della rete generato dal computer, viene ormai quotidiana- 
mente adoperato per indicare il luogo di incontro virtuale de- 
gli utenti di Internet. La morte precoce del cyberpunk è sta- 
ta dichiarata soltanto dagli araldi di un’industria culturale 9s- 
sessionata dall’accelerazione dei processi di produzione e 
consumo delle merci, alla ricerca spasmodica di novità da 
proporre ad un pubblico abituato a “bruciare” gli argomenti 
in tempi sempre minori. Al contrario, il “movimento” (inteso 
nella sua accezione più ampia) ha definito con precisione u- 
no “spazio antropologico” destinato a rimanere attuale alme- 
no per alcuni decenni. Tutto ciò che si è mosso — dalle nuove 
forme di comunicazione alle subculture della metropoli — 
sulla scena delle tecnomutazioni negli ultimi anni, non è al- 
tro che la specificazione di un universo puntualmente annun- 
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ciato ed attraversato dalle narrazioni e dalle teorizzazioni cy- 
berpunk. 

In Italia, la riflessione che si è prodotta sull’argomento ha 
avuto un peso rilevante nell’ambito teorico-politico, ponen- 
dosi prepotentemente nel dibattito sulla crisi delle forme di 
produzione materiale, attraverso la rivista Decoder (Ed. 
Shake, Milano), i saggi di Franco Berardi “Bifo”, la fanzine 
Codici Immaginari e le pagine culturali del quotidiano i! ma- 
nifesto. Nonostante alcune chiusure operate nei confronti 
delle voci non in linea con la versione del cyberpunk privile- 
giata dalla redazione, al quotidiano comunista va comunque 
riconosciuto il merito di aver ospitato sulle proprie pagine u- 
na notevole articolazione del dibattito sulle nuove tecnolo- 
gie, lontana dall’attenzione modaiola e superficiale che ha 
caratterizzato l'approccio “stile fenomeno da baraccone” del 
resto della stampa italiana. Dimostrando, al contrario, la ca- 
pacità di assumere integralmente la dimensione tutta politica 
del continente sociale dei cybermedia, liberandola dal duali- 
smo tecnofobialtecnofilia, che aveva fino ad allora fortemen- 
te condizionato il dibattito. Il caso Berlusconi, la vittoria del- 
le destre del 27 marzo 1994, mostrò impietosamente la di- 
versa qualità della percezione del ruolo dell’informazione e 
dei media da parte delle diverse componenti della redazione 
del manifesto. Evidenziando contemporaneamente una di- 
mensione adeguatamente avanzata sul piano del passaggio 
dal vecchio sistema televisivo a quello dei media telematici, 
e una dimensione fortemente arretrata sulla consapevolezza 
del rapporto ormai logoro tra le forme tradizionali della ela- 
borazione politica e la nuova dimensione del consumo, rap- 
presentata dai media tradizionali giunti ad una fase vicina al 
collasso, ma al massimo livello della propria potenza persua- 
siva. Con una battuta, si potrebbe dire che se gli esponenti 
della sinistra (e del manifesto) avessero letto di più Philip K. 
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Dick e la narrativa cyberpunk, forse non sarebbero rimasti 
così disarmati dinanzi alla “sconcertante” apparizione sulla 
scena politica di Silvio Berlusconi. 

Ora che al cyberpunk vengono dedicate frequenti tesi di 
laurea e prodotti spesso scadenti da parte dell’industria cul- 
turale, dopo che editori prét-à-porter hanno dilapidato l’ar- 
gomento con una sequela di sgargianti e inutili instant book, 
è comprensibile come gli esponenti di quest'area non amino 
più presentarsi sulla scena utilizzando un’etichetta ormai lo- 
gorata. Tuttavia i nodi problematici introdotti da questa ri- 
flessione sono ancora attuali e lo resteranno a lungo. La pos- 
sibilità di uno sviluppo libertario e solidale delle nuove tec- 
nologie della comunicazione, la riflessione sulle bio-tecnolo- 
gie, sulla metropoli di fine millennio degradata e violenta, 
sulle techno-droghe, sull’arbitrarietà del potere fondato sul 
possesso dei mezzi di produzione delle informazioni, sonc 
tutti temi ancora centrali nella riflessione contemporanea, ol- 
tre che fortemente presenti in importanti produzioni di im- 
maginario come il film Strange Days, e il romanzo Mind- 
players di Pat Cadigan. 

La tensione verso l’allargamento dell’area della comuni- 
cazione, l'abbattimento della verticalità dell’informazione, la 
rivendicazione dei nuovi diritti dei soggetti che navigano in 
rete, la battaglia contro il copyright, sono tutti obiettivi a cui 
lavorano i gruppi o i singoli provenienti dall’esperienza cy- 
berpunk. Costoro operano attualmente nella stessa direzione 
di alcuni anni fa, anche se a volte con minore ottimismo ri- 
spetto alle possibilità liberatorie della tecnologia, ma con più 
consapevolezza rispetto agli strumenti e ai riferimenti teorici 
utilizzati. 

In particolare il tema del corpo, che qualche osservatore a- 
veva frettolosamente dato per rimosso nel dibattito cyber, sta 
ritrovando recentemente nuovi sviluppi e nuove occasioni di 
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riflessione. Cosa divide il divenire “virtuale” dei media tradi- 
zionali dalla materialità anche corporea dei media telematici, 
dalla nuova “medicina sociale” che si sviluppa, ad esempio, 
intorno al malessere da computer? Si tratta di traffici di flussi 
intorno al corpo, intorno alla mente, dei quali bisognerà tenta- 
re di venire a capo, prima o poi. Una risposta provvisoria: i 
mezzi di comunicazione ‘“modellano” (secondo dinamiche e 
tempi suscettibili di nuovi e più precisi rilievi) le menti, le a- 
bitudini, le reazioni, le pratiche di chi li abita, di chi li vive. 
Sia del potere che pretende di “usarli”, sia degli spettatori, 
degli utenti, dei consumatori, che li subirebbero. 

AI cyberpunk va riconosciuto il merito di una lucida di- 
stanza da qualunque progetto “edificante” sui media, che in- 
vece altre progettualità politiche tentano di attribuirgli. Gli 
va riconosciuta la consapevolezza amara del mancato ritorno 
da una diaspora, dell’impossibile ricomposizione di una frat- 
tura costitutiva dell’esperienza postmoderna, di una posta- 
zione di gran lunga più avanzata rispetto ai sostenitori del 
nuovo dualismo del presente. Il corpo/materia contrapposto 
al flusso immateriale dei codici di simulazione della Realtà 
Virtuale. Oppure, più banalmente, il corpo organico versus 
l’inorganico della macchina. 

Ma se il corpo non fosse (come non è) la bruta statua vi- 
vente dei sensisti, oppure la carne pulsante dei positivisti ot- 
tocenteschi, dei Frankenstein orfani di romanticismo, allora 
cosa vi sarebbe di più corporale, cosa vi sarebbe di più cor- 
poreo di questa eterna tensione del divenire carne della mac- 
china, di questo infinito desiderio dell’immateriale di farsi 
materia, di questo smarrirsi del corpo reale nei flussi di 
informazione e del ritrovarsi dei flussi di informazione, sti- 
pati fino all’inverosimile dentro i corpi, i cervelli, dentro i 
sessi, i sensi, il tatto? Nel doppio che attraversa i contorni, 
che attraversa l’organico e l’inorganico, il materiale e l’im- 
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materiale, rendendo ciascuno così diverso da come era, sem- 
pre meno simile a se stesso, sempre più simile al proprio op- 
posto. Questo reciproco divenire che saluta e si fa beffe di 
chi cerca di de-finire. Fare uscire di scena il pensare. Obbli- 
garlo a un punto di vista. A una postazione. Chi sventola la 
bandiera dell’organico contro l’inorganico tenta forse di ri- 
muovere la paura della morte, che assomiglia troppo spesso 
alla paura della vita. Forse il cyber-performer Stelarc può in- 
segnarci qualcosa. Può mostrarci come sanno bene i biologi 
e i genetisti, i libertini e perfino i gastronomi, che il corpo è 
poca cosa senza le informazioni (tracce insustanziali) che lo 
compongono. Contro i positivisti. Contro i sensisti. E allora 
ben vengano le tecnologie del corpo. Ben venga la Realtà 
Virtuale perché rimette in scena e costringe a ripensare quel- 
lo che una cattiva critica, un dispositivo totalitario di rimo- 
zione s'era impegnato a cancellare. 
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Democrazia telematica 


È difficile prevedere, senza essere sfiorati dal dubbio, se 
la comunicazione telematica potrà realmente favorire la par- 
tecipazione dei cittadini alle decisioni democratiche, oppure 
sarà capace al massimo di produrre una buona simulazione 
del dibattito. Per ora sappiamo di certo che gli utenti del cy- 
berspazio possono disporre di un numero piuttosto conside- 
revole di possibilità, finora sconosciute agli utenti dei mezzi 
di comunicazione tradizionali. O, per meglio dire, nessun 
mezzo di comunicazione aveva consentito finora di disporre 
di così tanti servizi e di tale velocità dei medesimi, ad un co- 
sto così contenuto. Ma la democrazia rimane un concetto a- 
stratto fino a quando non si predispongono gli strumenti che 
consentano una autentica partecipazione della maggior parte 
dei cittadini. Allo stato attuale, nonostante le buone intenzio- 
ni di alcune Reti Civiche e di altre pubbliche amministrazio- 
ni (ad esempio il Ministero delle Finanze) che hanno predi- 
sposto servizi di informazione telematica, siamo ancora piut- 
tosto distanti da una partecipazione quantitativamente consi- 
derevole e anche dalla realizzazione di una autentica interat- 
tività e orizzontalità della comunicazione tra cittadini e isti- 
tuzioni. 

Lo scenario che si intravede è quello di un futuro dove i 
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servizi telematici saranno dominati dalle grandi corporation 
che renderanno vani i sogni di quanti speravano in un allar- 
gamento della dimensione pubblica dei grandi dibattiti pre- 
cedenti il momento della decisione politica. Ma è pur vero 
che uno scenario non esclude l’altro. Per il momento è più 
facile ipotizzare che la telematica possa tentare di ricreare 
virtualmente una dimensione comunitaria dissolta dalla de- 
composizione sociale, simbolica e produttiva della metropoli 
moderna. 

Il discorso sulla democrazia dei nuovi media può manife- 
starsi in una disarmante semplicità se lo si affronta dal punto 
di vista del “denaro”. Degli investimenti e dei fatturati che in 
maniera diretta o indiretta ne derivano. La “spietata legge 
del mercato” — se si assume temporaneamente un punto d 
vista “economicista” — non ammette deroghe. A determinat 
investimenti debbono conseguire, prima o poi, soddisfacenti 
profitti. Ma il discorso sui media (vecchi e nuovi), visto il 
potere che questi detengono nell’orientamento dei consumi e 
delle scelte politiche, è evidentemente più complesso e non 
può essere riassunto in un semplice grafico aziendale. I conti 
tornano se si attribuiscono agli stili di vita, alle mode e agli 
atteggiamenti politici, un valore che può, in un arco di tempo 
ragionevole, commisurarsi al denaro. Denaro e potere si spo- 
sano alla perfezione, come nel più convenzionale romanzo di 
Harold Robbins o nel più trito serial TV. Un medium oriz- 
zontale e potenzialmente “democratico” come il telefono — 
lo hanno ricordato molti studiosi di comunicazione — fu 0- 
steggiato nell'Unione Sovietica di Stalin, ma non in altri re- 
gimi totalitari della medesima epoca storica. Gli uni, almeno 
in una prima fase, hanno temuto il potere intrinsecamente 
sovversivo della comunicazione interpersonale moltiplicata 
all’infinito; gli altri hanno presto intuito come quella nuova 
libertà di comunicare offerta ai cittadini potesse, al tempo 
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stesso, trasformarsi in un formidabile strumento di controllo 
sui discorsi, sulle informazioni, sulla trame che su quei fili si 
intrecciavano. 

C’era qualcosa di ammirevole nell’ostinazione di Gilles 
Deleuze nel continuare a definirsi “marxista”, nell’intervista 
rilasciata anni fa a Toni Negri su Futur antérieur. Eppure era 
un’ostinazione che forse generava risultati opposti a quelli 
desiderati. È singolare che il filosofo di Mille piani temesse 
lo sviluppo delle società della comunicazione, nelle quali 
riusciva a vedere soltanto l’ingresso nelle ‘società di control- 
lo”, nuova e più articolata versione delle ‘società disciplina- 
ri” descritte da Foucault. Tuttavia nell’opera di Deleuze va 
considerata con la dovuta attenzione anche questa apocalitti- 
ca previsione, che forse configura il limite e l’allarme, fino 
ad allora non palesato, della filosofia dell’oltrepassamento, 
delle minoranze, del divenire. Un pensiero contro la totalità 
che alla soglia del suo compimento si lascia catturare dalla 
malinconia di un adesione, di un appartenenza. Preferisco 
pensare il comunismo di Deleuze come una linea di fuga, 
piuttosto che una contraddizione. Al contrario, c’è stata una 
poco ammirevole ostinazione da parte di chi — nelle comme- 
morazioni ridotte a disputa e a carnevale, nello sconforto di 
una perdita che avrebbe meritato più dignitosi silenzi — si è 
lasciato andare a interpretazioni che trascinavano nella mise- 
ria della propria parte un autentico filosofo dello smaschera- 
mento, uno straordinario avversario dei dispositivi di disci- 
plinamento del pensiero, trasformandolo in additivo del pro- 
prio inadeguato pensare. E penoso sentire ancora affermare 
che Deleuze o Foucault debbano essere letti in relazione a 
qualche obsoleto totalitarismo, che questa è la direzione giu- 
sta per rinnovare e dare forza a vecchi strumenti interpretati- 
vi. Si rende un cattivo servizio alla filosofia quando si so- 
stengono certe posizioni. Bisogna avere il coraggio di affer- 
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mare, piuttosto, che anche Deleuze e Foucault, per quanto 
rappresentino il massimo sforzo verso la dissoluzione dei 
grandi sistemi di pensiero otto-novecenteschi, conservano in 
qualche misura residui di quei dispositivi che essi stessi si 
sono impegnati a combattere a fondo. Bisogna leggere questi 
filosofi anti-disciplinari, non dal punto di vista del pensiero 
del novecento, dei marxismi, degli heideggerismi, dei neopo- 
sitivismi, quanto piuttosto dal punto di vista della frantuma- 
zione del soggetto operata dalle tecnomutazioni di fine mil- 
lennio. Quando Foucault sostiene che il ventunesimo secolo 
sarà deleuziano, o non sarà, credo voglia indicare proprio que- 
sta direzione. La democrazia telematica potrà rendersi possi- 
bile soltanto a partire dall’assunto anti-totalitario e reticolare 
efficacemente espresso dalla filosofia di Mille piani. 

“Ogni forma di schedatura non sarà in grado di impedire a 
chiunque lo voglia fare di perseguire scopi criminali tramite 
l’uso di programmi di crittazione e altre forme clandestine. 
La nuova legge non produrrà a mio avviso dunque un limite 
al crimine ma sarà bensì un limite alle libertà fondamentali 
degli individui. Io mi domando per quale motivo ci si preoc- 
cupa tanto di fare leggi che producono limiti e non ci si pone 
ad esempio la volontà di fare una legge per consentire libera- 
mente a tutti l’uso dei network dove circolano informazioni 
utili a tutti, ricerche scientifiche e altro, quale è ad esempio 
Internet... Perché fare una legge che crea limiti anziché farne 
un’altra che costringa le lobbie private legate al nuovo mer- 
cato dell’informazione telematica a rivedere le loro politiche 
costringendole ad abbassare i costi a quelli che sono gli in- 
vestimenti reali?” (Tommaso Tozzi, Non mandate in galera 
il sysop). C'è un’ottusità del potere che a volte prevarica la 
volontà di esercitare un dominio razionalmente mirato. Gli 
stati nazionali (o continentali) che si accingono ad affrontare 
il problema delle nuove tecnologie dell’informazione, scon- 
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tano un ritardo di competenze che viene supplito dall’inte- 
resse di parte delle corporation, spacciato per destino inelut- 
tabile del progresso e dello sviluppo. Basta dare un occhiata 
alle relazioni della Commissione Europea che si occupa di 
innovazione tecnologica, per trovare in quella orribile prosa, 
null’altro che un’angusta visione aziendale millantata per in- 
teresse collettivo. Lo stato-azienda esibisce in proclami di ta- 
le genere, l’immagine più convincente della propria natura 
lobbistica e oligarchica: grande impegno per la difesa della 
proprietà privata del software, per la libertà di mercato, ma 
assolutamente nulla per sostenere il diritto di ogni cittadino 
ad accedere liberamente alle informazioni, senza discrimina- 
zioni di classe, di ceto, di razza, o quant’altro. A parte l’ottu- 
sità di una visione così angusta del mercato, che si rifiuta di 
cogliere (ipocritamente) come la diffusione di massa della 
tecnologia sia possibile oggi soltanto a condizione di un uso 
illegale di essa, sembrano del tutto ignorati i rischi di una in- 
voluzione della vita democratica nelle società occidentali, 
sempre più spinte verso una suddivisione forzata tra chi pos- 
siede i diritti, acquisiti con la forza del denaro, del prestigio 
sociale, del successo, di accedere alle informazioni utili e chi 
possiede poco o nulla, al quale vengono progressivamente 
sottratti tutti gli strumenti conoscitivi necessari a mutare 
questa condizione. 

Le potenzialità di Internet consentirebbero in realtà 
un’interazione tra il potere e il cittadino, trasformando la co- 
municazione telematica in uno strumento necessario al pas- 
saggio da una “democrazia di investitura” a una ‘*democrazia 
continua”. In realtà l’esistenza di un registro aggiornato delle 
opinioni molto più attendibile della “cultura sondaggistica” a 
cui ci ha abituati l’era berlusconiana, potrebbe quanto meno 
corroborare l’azione dei politici con una più aderente infor- 
mazione sui reali bisogni dei cittadini. Per realizzare questa 
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possibilità sono però indispensabili alcune condizioni: che 
questo registro delle opinioni sia rappresentativo dell’intera 
popolazione, che la classe politica comprenda a fondo la po- 
tenziale interattività della rete, e che gli stessi membri del 
governo sappiano distinguere con lungimiranza politica le 
questioni in cui l'orientamento popolare è indotto da motivi 
contingenti o irrazionali, e non si lascino dominare dal desi- 
derio di ottenere consensi a basso costo. Penso a questioni 
scottanti come la pena di morte o le misure da adottare nei 
confronti delle popolazioni immigrate. Attualmente queste 
condizioni in Italia sono lontane dall’essere realizzate. I cit- 
tadini che navigano nel cyberspazio sono ancora un’esigua 
minoranza. I partiti, sia quelli tradizionali che quelli ‘a strut- 
tura leggera”, per quanto in occasione delle competizioni e 
lettorali si siano affrettati ad attivare la propria pagina in In 
ternet, dimostrano tuttora scarsa conoscenza della cultura 
della rete. 

Ma il problema ancora più grosso è quello della capacità 
di selezionare le questioni nelle quali sia possibile un proces- 
so decisionale allargato, da quelle in cui la scelta “a porte 
chiuse” sembrerebbe essere la più conveniente. Separare le 
questioni affrontabili soltanto da competenze informate da u- 
na visione generale, da quelle a carattere locale in cui divie- 
ne indispensabile, fin da ora, l’esistenza di un filo diretto con 
i cittadini. Molte amministrazioni lo hanno capito e a questa 
intuizione si deve la nascita delle Reti Civiche. 
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Fumetti in rete 


Il fumetto, insieme alla fantascienza cyberpunk, ha forni- 
to ai propri consumatori più assidui uno straordinario ‘’adde- 
stramento sensitivo”, di grande utilità per navigare nell’im- 
maginario e nei repertori linguistici che costituiscono lo spiri- 
to fondamentale dei new media. Questo carattere propedeuti 
co dei comics fa sì che essi vengano letti da alcuni studios 
come una forma di comunicazione non semplicemente so- 
pravvissuta alla rivoluzione digitale, ma intimamente connes- 
sa ai nuovi linguaggi dei media generati dal computer. In nu- 
merose tappe della storia del fumetto, in particolare nelle pro- 
duzioni successive alla grande ristrutturazione dei linguaggi e 
degli archetipi del genere supereroistico, nella continua e re- 
ciproca traslazione con le nuove scenografie immaginarie 
della metropoli cinematografica, fino ai più sofisticati giochi 
di simulazione digitale, si evidenzia il nesso fondamentale tra 
i linguaggi del fumetto contemporaneo e la dimensione reti- 
colare e virtuale dei nuovi mezzi di comunicazione. 

Alla fine del secolo che ne ha sancito il successo e ne ha 
costruito la mitologia, il fumetto trova, grazie alle dinamiche 
del proprio sedimentato rapporto con i lettori e alle specifi- 
che strutture linguistiche che lo caratterizzano, una postazio- 
ne di riguardo nel nuovo sistema della comunicazione. Il fu- 
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metto medium del presente, dunque. Con la consapevolezza, 
tuttavia, che i veloci mutamenti tecnologici di cui siamo te- 
stimoni e protagonisti, non consentono di ipotizzare futuri 
troppo lontani. 

La dimensione planetaria raggiunta dalle produzioni di 
comics è ormai caratterizzata da un costante scambio di ispi- 
razioni, di tematiche, di modelli iconici, perfino di autori e 
disegnatori, tra i diversi contesti produttivi che operano nelle 
tre principali aree geografiche interessate al fumetto. La nuo- 
va geografia dei media riscrive le modalità di produzione e 
consumo dei fumetti, all’interno delle singole aree, abbatten- 
done i confini. L'esplosione dei manga giapponesi tra gli a- 
dolescenti europei e americani, oltre a ridefinire il rapporto 
tra immaginario e contesto, tra consumo e territorio, fornisce 
materia di aggiornamento agli staff che operano nell’editoria 
“occidentale”. Così come un autore giapponese paradigmati- 
co come Masamune Shirow, pratica abitualmente la deconte- 
stualizzazione e il reimpiego dei materiali narrativi america- 
ni ed europei. 

Nel lavoro di ridefinizione delle dinamiche di produzione e 
consumo del fumetto è utile metterne in risalto le connessio- 
ni, i link con l’attuale sistema dei media, senza ignorare pre- 
ventivamente quei fumetti apparentemente lontani da ogni lu- 
singa tecnologica. L’immaginario che domina le produzioni 
cyberpunk e quelle contigue, si lega senza forzature alle te- 
matiche premoderne del magico, dell’orrido e della paura. U- 
nificate da una costante attenzione ai temi metropolitani 
dell’erotismo e del corpo, che sono in forma esplicita o meno, 
la materia generatrice costante nella storia del fumetto, river- 
sata in maniera parziale o integrale nella nuova tassonomia 
dei consumi virtuali, psichici, sensoriali, dell’epoca cyber. 

Non è convincente l’idea secondo cui la diffusione delle 
nuove tecnologie della comunicazione sarebbe direttamente 
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responsabile del calo di lettori di fumetti che si registra negli 
ultimi tempi in Italia e nel mondo. Si è già ricordato come il 
fumetto sia riuscito, grazie alla estrema duttilità dei propri 
linguaggi, ad anticipare le nuove sensibilità e le tendenze 
che si affacciavano sulla scena. Negli anni Sessanta la satira 
di costume e politica, ben rappresentata in Italia da una testa- 
ta storica come Linus ha in qualche modo contribuito alla ri- 
voluzione culturale di quegli anni. Negli anni Settanta il 
gruppo francese di Métal Hurlant ha anticipato quella esplo- 
sione cromatica e tecnologica che sarà uno dei temi costanti 
dell’immaginario del decennio successivo, dal cinema alla 
letteratura, in particolare delle produzioni cyberpunk. Gli an- 
ni Ottanta sono stati decisivi per quella ristrutturazione dei 
linguaggi a cui si faceva cenno, attraverso la spietata rivisita- 
zione dei supereroi e della ideologia americana, operata da 
autori come Frank Miller, Alan Moore, Howard Chaykin. E 
dal prepotente inserimento nelle tavole a fumetti dei tra- 
sgressivi linguaggi delle subculture giovanili, operato da au- 
tori come Pazienza, Tamburini, Liberatore e Scozzari. 

L'esplosione dei manga giapponesi e la definitiva consa- 
crazione dei nuovi personaggi italiani dell’editore Sergio 
Bonelli, da Martin Mystère a Dylan Dog, fino a Nathan Ne- 
ver, e ai numerosi epigoni, alcuni anche interessanti come 
Lazarus Ledd della Star Comics, hanno caratterizzato invece 
la prima metà degli anni Novanta. Queste nuove produzioni 
si strutturano su alcune essenziali novità. La prima è sicura- 
mente il forte ridimensionamento della distinzione tra fumet- 
to “d’autore” e fumetto “popolare”, causato quasi sempre da 
un ritardo di comprensione dei nuovi linguaggi e delle nuove 
sensibilità epocali dei cosiddetti grandi autori. La seconda è 
la nuova dimensione planetaria raggiunta dall’immaginario e 
dai linguaggi del fumetto, a cui ci si è già riferiti. 

La chiusura di molte testate e il ridimensionamento dei 
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piani editoriali di quasi tutti gli editori, sono forse la conse- 
guenza della conclusione di un ciclo. Avendo annunciato le 
culture del computer, del virtuale e della rete, la frantuma- 
zione dei linguaggi e delle identità, il fumetto degli ultimi 
anni appare in una fase di stanchezza di idee e prospettive. 
Questa stagnazione tuttavia va inquadrata nel panorama 
complessivo di ridefinizione del sistema dei media, che non 
può ignorare un segmento vitale come quello dei comics. Gli 
sviluppi di questo processo potrebbero condurre a una defi- 
niva marginalizzazione delle produzioni a fumetti su suppor- 
to cartaceo, oppure preludere a un nuovo rilancio del me- 
dium, come è già avvenuto dopo altre crisi, negli anni passa- 
ti. Nel frattempo la mitologia del fumetto si è trasferita sui 
siti di Internet e nei videogame, assicurandosi una postazio- 
ne di riguardo — comunque si mettano le cose — nel sistema 
dei media digitali. 

A molti osservatori dei new media appare curioso questo 
abbinamento tra telematica e fumetti, ma non del tutto im- 
prevedibile se si considera inoltre che il segmento generazio- 
nale che maggiormente si “identifica” attraverso questi lin- 
guaggi è il più delle volte sovrapponibile. A parte i numerosi 
“newsgroup” (aree nelle quali gli utenti scambiano messaggi 
su argomenti specifici) di discussione sul fumetto, presenti 
sia nella rete mondiale che nelle BBS, si contano a migliaia i 
siti Internet dalla grafica professionale e accattivante, dedi- 
cati ai disegni e alle notizie relative ai principali personaggi 
dei comics. In taluni casi, specie in Italia, si assiste ad un at- 
teggiamento “resistenziale” da parte di editori e autori, che 
pur facendo qualche concessione al medium telematico, non 
riescono a interpretare lucidamente la novità tecnologica, 
percepita e descritta come disumana, alienante e demolitrice 
di quella presunta aura romantica che avrebbe caratterizzato 
le produzioni dell’epoca passata. In realtà le modalità di frui- 
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zione del fumetto, la natura affettiva e “feticista” che spesso 
accompagna tale consumo, la consistenza di una trasversalità 
generazionale che ormai è riconoscibile tra gli appassionati 
del medium, dovrebbe spingere gli operatori più accorti a 
non trincerarsi in una attardata battaglia ideologica che mor- 
tificherebbe la proliferazione di nuove idee e nuove soluzio- 
ni linguistiche. 

E interessante notare la rinascita di interesse verso il fu- 
metto, seppure nelle forme ideologicamente blindate di certa 
produzione underground, all’interno di segmenti “radicali” 
della cultura giovanile e metropolitana che si esprimono in 
alcuni centri sociali e attraverso forme di autoproduzione e- 
ditoriale. Qui lo scambio tra il fumetto e la rete è ancora più 
tangibile: la durezza e la essenzialità dei linguaggi attingonc 
da mondi contigui e spesso coincidenti. Forse dai “ghetti 
della metropoli ripartirà la riscossa di un medium che attra- 
verso i canali ufficiali e gli albi patinati, oggi è lontano dai 
suoi momenti migliori. Il computer può favorire questa e- 
splosione, ma per rendere possibile l’evento occorre un salto 
di qualità nell’assimilazione dei linguaggi e la capacità vi- 
sionaria di trasmutare in felicità espressiva le angustie del 
proprio pezzetto di mondo. 
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Intelligenza collettiva 


Secondo la definizione di Pierre Lévy, l’intelligenza col- 
lettiva è una valorizzazione dell’intelligenza individuale 
messa in relazione al massimo grado in tempo reale. Appare 
“vidente come questa nozione, in linea teorica già implicita 

altri momenti della storia della cultura umana (non a caso 

5vy insiste frequentemente su alcune fasi storiche a suo di- 

- “decisive”, come ad esempio la civiltà minoico-cretese e 
.J progetto settecentesco dell’Encyclopédie), si espliciti in 
misura straordinaria nell’era dell’informazione totale, negli 
anni di Internet e della rete, dispositivi che consentono il 
massimo scambio possibile dei saperi, delle informazioni e 
delle competenze, nel minor tempo immaginabile. 

Nella definizione di intelligenza collettiva, Lévy individua 
delle condizioni e descrive gli atteggiamenti necessari al suo 
sviluppo. 

Si tratta di intelligenza distribuita ovunque. Nessuno sa 
tutto, ognuno sa qualcosa, la totalità delle conoscenza appar- 
tiene all'umanità e deve per questo rendersi disponibile per 
ciascuno. 

. Si tratta di intelligenza che va continuamente valorizzata. 
E necessario sviluppare una riflessione che si preoccupi di e- 
vitare lo spreco dell’intelligenza, così come ci si preoccupa 
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sempre di più di evitare lo sperpero economico ed ecologico. 

La necessità di un coordinamento in tempo reale delle in- 
telligenze è inconcepibile senza un sistema di comunicazione 
fondato sulle tecnologie digitali (computer e rete globale). Il 
mondo diventa in questo modo un universo virtuale di cono- 
scenze, polimorfico, multisegnico, senza centri e senza ge- 
rarchie che ricorda un grande ipertesto. In questa prospetti- 
va “il cyberspazio diventerebbe lo spazio mutevole delle in- 
terazioni tra le diverse competenze dei collettivi intelligenti 
deterritorializzati”. 

Per realizzare una effettiva mobilitazione delle competenze 
è indispensabile, tuttavia, un dispositivo etico-politico in 
grado di riconoscerle e di comprenderle, anche nella loro 
collocazione esterna ai saperi ufficiali. “L'intelligenza collet- 
tiva implica la valorizzazione tecnica, economica, giuridica € 
umana di un’intelligenza distribuita ovunque, al fine di inne 
scare una dinamica positiva di riconoscimento e di mobilita 
zione delle competenze”. 

Ma Pierre Lévy mette in guardia contro i possibili frain- 
tendimenti che questa nozione può generare. Innanzitutto 
l’intelligenza collettiva non è un progetto totalitario che pre- 
vede la subordinazione degli individui a idee di società pre- 
costituite o addirittura elevate a modello etico universale. In 
secondo luogo il “collettivo intelligente” non si identifica 
con il livello medio della cultura. Esso va concepito al con- 
trario come un progetto continuo di valorizzazione e autova- 
lorizzazione, dove niente è fisso e gli amanti della ricerca 
fuori confine sono i benvenuti. L'intelligenza collettiva non è 
neanche un luogo in cui regna il disordine, il caos e il relati- 
vismo, perché gli atti sono sempre valutati in tempo reale in 
base a un vasto numero di criteri e di scelte responsabili, de- 
finite di volta in volta rispetto a un contesto. 

La nozione di intelligenza collettiva ne presuppone altre, a 
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cui il suo destino è intimamente connesso. Nel suo sviluppo 
storicamente determinato essa è intimamente (ma non esclu- 
sivamente) connessa allo “spazio antropologico” del sapere. 
Secondo Lévy gli “spazi antropologici” in cui è possibile di- 
stinguere l’attività umana sono i seguenti: a) /o spazio noma- 
de della terra, in cui il principio identitario è costituito 
dall’adesione al clan e al totem e la cui forma culturale sono 
i miti e i riti propiziatori; b) /o spazio del territorio, la cui i- 
dentità si fonda sulla iscrizione territoriale dello stato e la cui 
forma culturale è la scrittura, la geometria e cartografia; c) lo 
spazio delle merci, il cui principio identitario è costituito dal 
ciclo capitalistico produzione-consumo e la cui forma cultu- 
rale è l’economia e la statistica; d) /o spazio del sapere, che 
si identifica con l’intelligenza collettiva, la cooperazione no- 
nade e la cui forma culturale è rappresentata dal cyberspa- 
|», ossia dalle reti in cui la stessa intelligenza collettiva si 
de possibile. 
Naturalmente ciascuno dei nuovi spazi antropologici en- 
.«ti nella scena del mondo non hanno “automaticamente” 
uemolito le coordinate e le condizioni di sopravvivenza degli 
spazi precedenti, per cui ancora oggi ci troviamo in una con- 
dizione di presenza contestuale dei diversi spazi antropologi- 
ci. Ed è proprio a partire da questa compresenza antropologi- 
ca che si sviluppano i conflitti presenti e forse futuri. Quan- 
do uno degli spazi tenta di prendere il sopravvento, quando 
lo spazio della terra e quello del territorio si abbattono sul 
presente rinascono tribalità e guerre, regimi dittatoriali o bu- 
rocrazie impenetrabili. Quando invece lo spazio delle merci 
tenta di ritardare le nuove transizioni antropologiche verso le 
innovazioni indotte dalle nuove tecnologie della comunica- 
zione, si producono quei regimi mediocratici, o quella so- 
cietà dello spettacolo che tutti conosciamo. 
Ma per la prima volta si producono nella storia gruppi e 
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movimenti che disegnano uno spazio antropologico nuovo — 
il cyberspazio — che è assediato ma non è stato generato dal 
mondo delle merci e del profitto. La redditività del cyberspa- 
zio è ancora fortemente vincolata, nonostante i numerosi ten- 
tativi consumati ai suoi danni, a regole comunicative stabili- 
te da individui che avevano come scopo il dispiegamento 
dell’immaginazione, della condivisione, della cooperazione 
nomade. 
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Internet 


x 


“Internet” è certamente la parola più pronunciata degli ul- 
timi anni, nel mondo della comunicazione. Parola esaltata 
dai fautori delle tecnologie digitali, dagli amanti dei bit con- 
tro l’obsolescenza degli atomi; per dirla con Negroponte. 
Oppure fortemente osteggiata da coloro che vedono nello 
viluppo delle reti mondiali di informazione, uno scenario 
otalitario del prossimo futuro. D'altronde se pure fosse fon- 
dato, questo timore non si cancellerebbe sognando isole feli- 
ci dove il tempo e la comunicazione verrebbero scanditi da 
ritmi “ancora umani”. Queste isole che pure esistono o po- 
trebbero esistere, non sono che virgole nei proclami delle sfi- 
de totali che si annunciano nel mondo tecnologicamente se- 
zionato, non più separato da confini geografici ma dagli oc- 
chi satellitari di telecamere sempre accese, che sanciscono la 
fine dei territori e dei tempi particolari e annunciano la pro- 
messa (o la dittatura) del nuovo spazio globale e del tempo 
reale. Internet dal mio punto di vista andrebbe letto, ribaltan- 
do il senso comune di coloro che ne temono gli sviluppi, non 
come strumento dell’informazione totale, ma come massima 
disponibilità delle informazioni sul mondo, come principio 
di convivenza e condizione di riconoscimento delle moltepli- 
ci differenze. 
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Internet, per tornare ad annotazioni più “tecniche”, viene 
definita come /a rete delle reti, ed è in effetti la connessione 
dei diversi network telematici tra loro, fino alla configura- 
zione di una rete globale che copre ormai l’intero pianeta. 
Gli utenti potenziali sono stimati in una cifra variabile tra i 
venti e i quaranta milioni di persone. Ma finora è stato im- 
possibile conoscerne il numero esatto. L'attuale fase, caratte- 
rizzata dal segmento multimediale denominato World Wide 
Web, si può definire come la quarta generazione di Internet; 
ma già si intravede una quinta generazione caratterizzata dal 
linguaggio di programmazione Java che consente l’uso di 
computer super economici e leggeri, a vantaggio di una e- 
splosione numerica del numero degli utenti, e una sesta ge- 
nerazione caratterizzata dalla definitiva integrazione della re- 
te telematica globale con il sistema della TV interattiva. 

La prima fase si sviluppò in ambiente militare e fu defini- 
ta Arpanet. Si trattava di una rete costruita per scopi difensi- 
vi, negli anni Sessanta, nell’eventualità di un conflitto con 
l'Unione Sovietica. Bisognava studiare un sistema sicuro di 
trasmissione delle informazioni tra i diversi dipartimenti mi- 
litari e universitari. Si inventò così una forma di trasmissione 
via cavo fondato su una ‘suddivisione in pacchetti” dei bit 
che componevano i messaggi. 

La seconda fase fu costituita dallo sviluppo dei collega- 
menti tra i centri di ricerca e Arpanet. La rete fu scorporata 
e assunse due configurazioni: una militare, chiamata Milnet; 
un’altra universitaria che si chiamò Internet. Gli studiosi 
compresero abbastanza presto le possibilità della rete. Non 
solo era possibile trasmettere messaggi di posta elettronica 
(e-mail), ma anche realizzare dei veri e propro dibattiti in 
rete. 

La terza fase vide l’ingresso in rete di nuovi utenti, estra- 
nei alla comunità scientifica. Si trattava di giovani, di donne, 
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di cittadini che organizzando forme di comunicazione su ar- 
gomenti vari, costituirono delle comunità virtuali. Nacquero 
attraverso connessioni internazionali delle comunità non più 
fondate sul senso di appartenenza territoriale, ma accomuna- 
te dai medesimi protocolli comunicativi, da etiche di rete e 
linguaggi condivisi. Paradossalmente, uno strumento creato 
dalla guerra fredda divenne a cavallo tra gli anni Settanta e 
Ottanta, il medium privilegiato dalle comunità pacifiste ed e- 
cologiche internazionali. Questa fase — da un punto di vista 
di una quantità comunicativa allargata —, ha vissuto un’inte- 
ressante applicazione nell’esperienza francese del Minitel. 

La quarta fase, caratterizzata dalle interfacce grafiche più 
sofisticate del World Wide Web ne ha decretato il definitivo 
sviluppo planetario, ha accresciuto enormemente la quantità 
di informazioni disponibili, ma ha anche attirato il mondo 
degli affari e del commercio, oltre quello delle pubbliche 
amministrazioni. Insomma Internet si è trasformato da me- 
dium anarchico e completamente gratuito, in un luogo di 
transazione commerciale e in un territorio da disciplinare 
con regole, protocolli e leggi. Attraverso il suo sviluppo ci 
guadagnano le aziende telefoniche, sui cui fili corrono i bit. 
Ci guadagnano i nuovi soggetti d'impresa chiamati “Service 
Provider” i quali forniscono l’accesso alla rete in una sorta 
di subappalto con le aziende telefoniche stesse. Ci guadagna- 
no coloro che forniscono informazioni a pagamento e spera- 
no di guadagnare anche le aziende che tentano di vendere i 
loro prodotti attraverso il mezzo telematico. 

Ma nonostante l’invasione del mondo delle merci e del 
profitto, Internet rimane una possibilità straordinaria di co- 
noscenza e di informazione per tutti coloro che hanno la pos- 
sibilità di collegarsi. I professionisti, gli studiosi, i cittadini, i 
giovani, coloro che semplicemente ricercano forme di intrat- 
tenimento, tutti trovano delle risposte esaurienti o parziali ai 
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loro bisogni di informazione. Attraverso software disponibili 
gratuitamente, chiamati “motori di ricerca”, è possibile inter- 
rogare la rete globale richiedendo l’argomento desiderato. Se 
si è fortunati (ci sono problemi di “lentezza” dovuti al so- 
vraccarico delle reti), in pochi minuti appare sullo schermo 
del computer un elenco esauriente di quello che si cerca. 

Attualmente la tendenza a trasformare Internet in una 
grande TV interattiva sembra inarrestabile. Fino al 1993 gli 
utenti di Internet erano abituati a vedere delle pagine estre- 
mamente povere dal punto di vista grafico. Da allora, quan- 
do cominciarono a diffondersi programmi di navigazione co- 
me Mosaic, e successivamente Netscape, molte cose sono 
cambiate. Con questi programmi di navigazione si è svilup- 
pata in gran fretta il World Wide Web (traduco in maniera 
non letterale: ragnatela estesa sul mondo), che può essere de- 
finito come una sottoporzione ipertestuale e multimediale di 
Internet, le cui pagine spesso accompagnate da file di imma- 
gini in movimento, di musica, di foto, assomigliano sempre 
di più a un canale televisivo dai confini illimitati. Questa ve- 
loce trasformazione di Internet ha già modificato le abitudini 
di molti naviganti, inducendoli a cercare sempre meno i 
gruppi di discussione per comunicare con gli altri utenti. I- 
noltre la presenza di link ipertestuali che consentono di salta- 
re velocemente da una pagina all’altra di Internet, avvicina 
ulteriormente la fruizione di questo medium telematico allo 
“Zapping” tipico del consumo televisivo. 

Nella sua espansione massima Internet lascia intravedere 
quali sono i suoi limiti e quali saranno gli sviluppi futuri nel 
mondo della comunicazione digitale. Ormai più di un osser- 
vatore inizia a ipotizzare gli scenari del dopo-Internet. Uno 
degli atti costitutivi dei futuri scenari potrebbe essere il nuo- 
vo Telecommunications Act firmato da Bill Clinton 1°8 Feb- 
braio 1996, che sancisce la caduta delle barriere tra televisio- 
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ne, computer, telefono, cinema e altri settori della comunica- 
zione. Da quella data chiunque può sviluppare la propria at- 
tività imprenditoriale nel sistema delle comunicazioni senza 
più alcun vincolo. I network televisivi potranno investire an- 
che nella telefonia e nella telematica. I produttori di software 
potranno occuparsi di cinema e televisione, come di infor- 
mazione. Gli imprenditori di una TV locale potranno decide- 
re di lanciarsi nella TV satellitare e viceversa. 
Questo indubbiamente favorirà la diffusione dei computer 
leggeri ed economici già battezzati Network Computer op- 
pure Webputer, i quali si potranno applicare direttamente al 
televisore di casa e consentiranno di entrare nella rete globa- 
le, nella Matrice dei cyberpunk, attraverso il “rassicurante” 
apparecchio domestico. Contro la diffusione di questi appa- 
recchi da cinquecento dollari si sono espressi in una inedita 
illeanza, seppure animati da finalità opposte, il magnate dei 
:oftware Bill Gates e osservatori cyber-democratici vicini al- 
la “Electronic Frontier Foundation”. L’uno interessato a di- 
fendere gli interessi della propria azienda produttrice di 
software, evidentemente danneggiata dalla diffusione di ap- 
parecchi che possono funzionare con le applicazioni della re- 
te. Gli altri, invece, preoccupati dalla trasformazione dei na- 
viganti attivi della rete in semplici consumatori passivi, co- 
stretti a subire un nuovo modello piramidale e accentratore. 
È possibile che il futuro di Internet — con buona pace di Ni- 
cholas Negroponte e di George Gilder — sarà di nuovo il mo- 
dello televisivo che l’orizzontalità e l’interattività della rete 
si era lasciato alle spalle? È ancora presto per dirlo, ma gli 
indizi inducono a pensare che l’ipotesi non sia poi così re- 
mota. 
Da un po’ di tempo Internet suscita paure e diffidenza. E- 
saurita la fase in cui veniva considerato una sorta di giocat- 
tolo per giovani hacker o per scienziati bizzarri, governi e 
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poteri economici si stanno agitando per sottoporlo a un regi- 
me di regole giuridiche ed economiche. La storia dei media 
ci insegna come ogni nuova tecnologia susciti da sempre le 
brame di “normalizzazione” e la voglia di censura da parte 
dei poteri costituiti. Adesso è il turno di Internet, che si pre- 
tende di sottoporre a controlli rigorosi perché nelle sue pagi- 
ne circolerebbero oscenità pornografiche e perfino pedofilia. 
Questa campagna va inquadrata nel nuovo clima di censura 
nei confronti dei media testimoniata dalla proposta di ado- 
zione del cosiddetto V-chip per bloccare le immagini inter- 
dette trasmesse dalla televisione. Molto spesso questo istinto 
censorio cela una enorme ignoranza degli strumenti comuni- 
cativi su cui si vorrebbe esercitare e non riuscendo a risolve- 
re il problema che si è preteso di individuare, finisce con l’i- 

nibire l’uso libero del nuovo medium. Altri sono giunti a so- 

stenere che attraverso Internet si possono diffondere formule 

chimiche per produrre esplosivi e fornire notizie utili a 
chiunque voglia commettere reati. Cosa peraltro talmente 
vera e incontrovertibile da risultare inconsistente e banale. A 
costoro è sufficiente ricordare che questi pericoli sono pre- 
senti da sempre su tutti i vettori “orizzontali” di comunica- 
zione, non sottoposti a censura preventiva, come la posta, il 
telefono, il fax, la radiofonia amatoriale, etc. E nessuno oggi 
porrebbe come questione prioritaria la necessità di interveni- 
re con forme di censura su questi mezzi. Allora questa mobi- 
litazione contro i pericoli di Internet, dovrebbe indurre a ri- 
flettere sugli interessi e sui poteri che la diffusione della co- 
municazione telematica andrà a colpire. Molto preoccupate 
appaiono le aziende telefoniche, impegnate nel tentativo di 
bloccare lo sviluppo e la diffusione dei software che consen- 
tono di fare telefonate intercontinentali al costo di una singo- 
la chiamata urbana. Questo è soltanto uno degli esempi che 
dimostra come la diffusione di Internet si presenta come una 
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sfida a poteri e interessi consolidati e spiega — almeno in par- 
te — la ragione di tanto accanimento contro il suo libero svi- 
luppo. 
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Ipertesto 


L’ipertesto è la struttura comunicativa digitale che meglio 
si presta a rappresentare la metafora della rete e dei nuovi 
media, fin dentro la dimensione cognitiva, ridefinendo com- 
plessivamente il rapporto con quell’insieme di oggetti lingui- 
stici che è il mondo. 

La metafora dell’ipertesto si radica nella storia della co- 
municazione umana e si perde nella notte dei tempi, ma la 
nozione contemporanea di ipertesto, al di là delle metafore, 
si deve alle intuizioni di Vannevar Bush e Theodore Nelson 
e alle prime implementazioni dello Stanford Research Insti- 
tute, fino alle più recenti applicazioni. Le principali caratteri- 
stiche dell’ipertesto possono essere così riassunte: metamor- 
fismo, eterogeneità, molteplicità di scala, esteriorità, osmosi, 
mobilità dei centri. Ciascuna di queste caratteristiche rivolu- 
ziona il nostro modo di rapportarci alla comunicazione, de- 
molendo le gerarchie linguistiche definite nel corso di alcuni 
millenni. 

Si tratta dunque di un dispositivo di rappresentazione e 
comunicazione a supporto informatico, la cui organizzazione 
logica può servire da metafora utile a mostrare i meccanismi 
cognitivi che entrano in gioco nelle dinamiche comunicative. 
L’idea di ipertesto fu enunciata per la prima volta nel 1945 
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dallo studioso Vannevar Bush nell’articolo ormai noto agli e- 
sperti dell’argomento, intitolato “Come è possibile pensare”. 
La maggior parte dei sistemi di organizzazione delle infor- 
mazioni in uso nella comunità scientifica sono fondati su di 
una classificazione “artificiale”. L’intuizione di Bush consi- 
ste nell’evidenziare l’arbitrarietà delle gerarchie secondo cui 
vengono organizzate le informazioni, a discapito del funzio- 
namento “per associazione” che caratterizza con maggior 
precisione i processi mentali. Egli propose dunque una orga- 
nizzazione reticolare dei dati, più vicina al funzionamento 
della mente umana rispetto alle tradizionali banche dati allo- 
ra disponibili su schede perforate, individuando perfino un 
sistema rudimentale per saltare da un documento all’altro, e- 
vitando di ripartire dall’inizio di ogni singolo database. Que- 
sto archivio consentiva all’utente di elaborare le proprie con- 
nessioni e la propria rete, in un percorso che tuttavia non si 
zhiamava ancora “ipertestuale”. 

Il termine “ipertesto” fu creato agli inizi degli anni Ses- 
santa da Théodore Nelson per esprimere l’idea di una scrittu- 
ra/lettura non lineare su un sistema informatico. Egli perse- 
gue il sogno di un’immensa rete accessibile in tempo reale, 
contenente tutti i tesori letterari e scientifici del mondo, una 
sorta di Biblioteca d’Alessandria dell’universo contempora- 
neo. Questa rete avrebbe consentito, nelle intenzioni del suo 
creatore, a milioni di persone di scrivere, connettersi, intera- 
gire, commentare i testi, film, registrazioni sonore, divenen- 
do la materializzazione del dialogo incessante e multiplo che 
l’umanità intrattiene con se stessa e con il suo passato. 

Come si può capire, nel sogno di Nelson, seppure con una 
angolazione romantica e filantropica lontana dalle logiche 
attuali, vi è buona parte delle possibilità offerte dalla connes- 
sione globale delle reti rappresentata da Internet. 

Tecnicamente un ipertesto è un insieme di nodi e connes- 
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sioni. I nodi possono essere parole, pagine, immagini, grafi- 
ca, sequenze sonore, documenti complessi e altro ancora. 
Tutto ciò è organizzato dentro una forma reticolare le cui ge- 
rarchie sono stabilite dall'utente secondo le proprie esigenze. 
Navigare in un ipertesto significa disegnare un percorso uni- 
co e singolare che assomiglia ai propri processi mentali. 

Lo schema della comunicazione non sarà più: “A trasmet- 
te un messaggio a B”, ma “A modifica una configurazione 
che è comune a A, B, C, D, etc.” L’ipertesto diviene una sor- 
ta di “nicchia ecologica” della comunicazione, annullando le 
gerarchie rappresentate di volta in volta nei precedenti mo- 
delli comunicativi dal posizionamento del messaggio, dell’e- 
mittente o del ricevente, realizzando un’azione molecolare di 
associazione e di dissociazione che modifica costantemente 
il senso. 

Ma veniamo alla individuazione dei sei principi che rego- 
lano una struttura ipertestuale. 

1. Principio di metamorfosi. La rete ipertestuale è ininter- 
rottamente in costruzione e rinegoziazione. Essa può restare 
stabile per un certo periodo, ma questa stabilità è in ogni ca- 
so frutto di un lavoro. 

2. Principio d'eterogeneità. I nodi e i legami di una rete i- 
pertestuale sono eterogenei. Nella memoria si troveranno 
immagini, suoni, parole, sensazioni diverse, modelli, etc., e i 
legami saranno logici, affettivi. Nella comunicazione i mes- 
saggi saranno multimediali, multi-modali, analogici, digitali, 
etc. Il processo sociotecnico che presiede la lettura iperte- 
stuale mette in gioco persone, gruppi, artefatti e modelli di 
vario genere e natura. 

3. Principio di molteplicità di scala. L’ipertesto si orga- 
nizza su modalità di scale molteplici e comunicanti, le quali 
si trasformano e si ridefiniscono incessantemente. Gli ordini 
sono provvisori e mutevoli. 
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4. Principio d'esteriorità. La rete ipertestuale non possie- 
de unità organica e motore interno. La sua forma dipende 
permanentemente da interventi esterni di addizione, sottra- 
zione e intrecci. 

5. Principio di topologia 0 osmosi. Nell’ipertesto non esi- 
ste uno spazio universale omogeneo e i messaggi possono 
circolare liberamente ridefinendosi di volta in volta a secon- 
da del “luogo” dove si dislocano. 

6. Principio di mobilità dei centri. La rete ipertestuale è 
ovviamente priva di centro, oppure più precisamente, essa 
possiede numerosi centri che sono come punti luminosi co- 
stantemente in movimento da un nodo all’altro, i quali pro- 
ducono una infinita proliferazione di radici, di rizomi, di ra- 
moscelli, che disegnano di continuo nuovi paesaggi di senso. 
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Luther Blissett 


Nell’agglomerato eterogeneo delle culture digitali, tra si- 
gle, movimenti, proclami per nuove forme di democrazia, 
neo-avanguardie elettroniche e gruppi di agitazione comuni- 
cativa, un nome, giunto agli onori delle cronace del versante 
folcloristico del cyberspazio e dell'editoria settoriale (ma 
con incursioni perfino negli ‘Oscar Mondadori”) spicca net- 
tamente tra gli altri. Si tratta di Luther Blisserr, nome multi- 
plo che da almeno due anni “firma” gli episodi più clamorosi 
(beffe, provocazioni, derive psicogeografiche e adunate sedi- 
ziose pilotate perfino in diretta radiofonica) ai danni di ignari 
giornalisti, editori, poliziotti, media philosopher e docenti u- 
niversitari. Definire in maniera esaustiva Luther Blissett è 
praticamente impossibile. Tuttavia un breve viaggio negli ar- 
chivi immaginari occasionalmente attraversati o utilizzati 
dagli esponenti di questo “gioco” può risultare utile e diver- 
tente. A patto che si accetti come premessa la dimensione 
necessariamente riduttiva e provvisoria di questo esercizio. 

Luther Blissett attinge al pozzo senza fondo dei repertori 
culturali millenaristici. Nel suo costruirsi/de-costruirsi si in- 
scrive nel ripetuto annuncio dell’ennesima, decisiva, piccola 
apocalisse. Piccola apocalisse dei linguaggi, delle identità, 
delle strutture cognitive, degli ordini discorsivi. Dei disposi- 
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tivi di costruzione del mondo e degli uomini. Del suo farsi e 
del suo dis-farsi. Ma non provate a dirlo ai suoi aderenti/non- 
aderenti. Tutti, dal rudimentale comunicare della contrappo- 
sizione assembleare espressa dai Fra Simplicio o nella più 
colta e stratificata eloquenza dei suoi Padri della Chiesa vi 
risponderanno con la beffa, oppure con l’insulto, oppure ne- 
gheranno tutto. Nella geniale ed elementare costruzione di u- 
na simulata macchina del tempo, che trasferisce dal futuro 
prossimo lo smarrimento del senso e dell’identità discorsiva, 
accelerandone gli esiti, in una involontaria parodia della ‘“de- 
cisione anticipatrice” dell’essere-per-la-morte heideggeria- 
no. O nel passato del pozzo senza fondo delle genealogie 
multiple immaginarie. Negheranno i proclami/non-proclami, 
negheranno di aver negato. Luther Blissett non esiste. Non si 
vede. E anche in questo si insedia la sua natura religiosa fon- 
damentalista. Ma si tratta di un fondamentalismo negativo, 
senza prescrizioni, tranne quella — irrinunciabile — della non- 
prescrizione. Il ripudio del proprio nome in ragione di un 
progetto superiore, un’entità, un’esperienza totalizzante/de- 
totalizzante, un mu/riple-name, si inscrive a pieno titolo in u- 
na tradizione monastica riconvertibile ad hoc nei linguaggi 
simulatori dell’era digitale. Mura immateriali. Convento vir- 
tuale. 

L’importanza di Luther Blissett va individuata nella sua 
condizione di tassello terminale (limite? condanna? fortu- 
na?) di un percorso neo-dialettico/sincreticolanti-dialettico, 
che muovendo dalla “crisi della ragione” ottocentesca (luogo 
di grandi dualità difficilmente rimovibili da una pura e sem- 
plice presa di distanza “teorica”), da Max Stirner a Nietz- 
sche, dalle avanguardie artistiche fino ai situazionisti, al pen- 
siero nomade di Deleuze-Guattari, a Baudrillard, al cyber- 
punk, rappresenta i fondamenti dello “spirito antagonista” 
del continente sociale dei new media. L’anti-storico, V’anti- 
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memoria Luther Blissett, si rende visibile/invisibile soltanto 
a partire da un percorso denso delle tracce elencate e certa- 
mente di molte altre ancora. 

Uno dei limiti finora evidenziati da questo progetto, risie- 
de nell’incapacità di assumere nel suo proporsi, nella pratica 
comunicativa con la quale si presenta sulla scena del mondo, 
piuttosto che nelle intenzioni dichiarate/smentite, quell’ol- 
trepassamento del mondo delle dualità che la riflessione più 
accorta sul postfordismo, ha invece posto come crucialità co- 
stitutiva del nuovo agire politico, del nuovo darsi comunica- 
tivo. L’oltrepassamento delle dualità etica/estetica, struttura/ 
sovrastruttura, forme di produzione materiale/forme di pro- 
duzione immateriale. E via, avanti così, nel colpevole e ap- 
prossimativo tralasciare che in questo quadro di grandi mu- 
tamenti epocali vi sia ancora lo spazio per un pensiero non 
fondativo ma non per questo ‘irresponsabile’. Presentandosi 
sulla scena come un “gioco irresponsabile” e de-responsabi- 
lizzante, come forma avanzata dell’antagonismo vissuto co- 
me parodia di una ‘gaia scienza” nella sfera comunicativo/ 
politica, alludendo/sfuggendo al compito di assumere nella 
propria interezza il progetto di una proliferante soggettività 
multipla, trasferisce su un piano debolmente simbolico, di 
sostanziale sottrazione delle armi dinanzi al conflitto che in- 
furia, la politica-guerra del “Potere” (dei poteri/saperi), che 
si perpetua ormai su automatismi “ottusi” (il divenire-mac- 
china/informazione del potere), che ignorano i tranelli con- 
sentendogli nella propria produttiva “cecità” di sussumere 
gli ostacoli, rafforzarsi, spostarsi altrove. Ribaltare il noma- 
dismo in macchina da guerra del Potere. 

Pericolosa e leggera fuga in avanti, il gioco di ruolo 
“Luther Blissett” va comunque giocato come un Risiko in re- 
te. Come un corso accelerato di smarrimento dell’identità, di 
perdita di attaccamento al proprio io, nella esperienza de- 
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realizzante di vedere il proprio nome mutare in icona senza 
storia, apprezzata o oltraggiata, nel suo rinnovato, iterativo 
proporsi al popolo invisibile della rete. Nel suo progressivo 
costruirsi e de-costruirsi ripartendo ogni volta da zero. 
Nell’ingiuria o nell’incontro felice. Vivere la malattia della 
rete per scoprirla e poi ridimensionata come una piccola ‘‘de- 
mo” delle singolarità senza storia e dalle molteplici storie, 
senza lingua e dalle molteplici lingue, dalle interminabili ne- 
goziazioni sui protocolli di comunicazione che tendono sem- 
pre più spesso a confondere il proprio ‘cortile di casa” col 
mondo, e il mondo vederlo assomigliare sempre di più al 
proprio cortile. Attraversare Luther Blissett per ritrovare la 
capacità di pensare la nuova natura tecno-immaginaria, per 
riformulare senza ricadere nei grandi progetti e nelle grandi 
utopie, una possibilità tra le tante di impegnare la nostra in- 
telligenza di “altri naviganti”, di piccoli solitari profeti di 
sontroculture, di indagatori dei dispositivi degli incubi 
dell’identità e delle strategie di liberazione nell’era digitale. 

“Non arrivare al punto in cui non si dice più io, ma al pun- 
to in cui non ha più alcuna importanza dire o non dire io. 
Non siamo più noi stessi. Ognuno riconoscerà i suoi. Siamo 
stati aiutati, aspirati, moltiplicati” (Deleuze-Guattari, Mille 
Piani). 

Fino a quando Luther Blissett non deciderà di volgere lo 
sguardo oltre il ballo in maschera che sta animando in questo 
scorcio di fine millennio, fino a quando qualcuno o qualcosa 
lo convincerà che forse non c’è alcun carnevale da festeggia- 
re, le sue trovate rappresenteranno una singolare/molteplice 
occasione di scrutare con un lungo, appassionante, sintetico 
“colpo d’occhio”, il caos dei linguaggi, la dissoluzione del 
senso, la frantumazione dell’identità, in quest’era di sincreti- 
smi filosofici e mediali, religiosi e performativi, millenaristi- 
ci e neo-pagani. Anticipare gli esiti di un percorso che appa- 
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re inevitabile, ma che si cela agli occhi del senso comune è 
proprio dei “grandi educatori”, di quegli “spiriti liberi” capa- 
ci di essere “contro il proprio tempo”, ruolo che Nietzsche 
riconobbe all’opera e alla figura di Schopenhauer. Luther 
Blissett come educatore? Forse sì. A patto di rinunciare a so- 
stituire il fondamentalismo identitario contro cui le sue azio- 
ni si scagliano, con un nuovo fondamentalismo anti-identita- 
rio che presenta rischi nuovi e diversi, con esiti che nessun 
“libero spirito” scambierebbe coi precedenti. “Occorre sba- 

razzarsi una volta per tutte del concetto di /n-dividuo (nozio- 

ne profondamente reazionaria, antropocentrica e strettamente 

connessa al concetto di copyright) in nome del Con-dividuo, 

vale a dire di una singolarità multipla” (Luther Blissett, 

Mind invaders). Ignorando deliberatamente autori come 

Foucault e Deleuze, che a questo “nodo” hanno dedicato pa- 

gine cruciali, Luther Blissett, nel volumetto citato, preferisce 

navigare tra divertenti e compiaciute citazioni di immagina- 

rio trash (da Star Trek a Ultimo tango a Zagarol), tra albi 

dell'Uomo Ragno, cinema d’autore, letteratura “colta”, auto- 

ri raffinatamente fascisti, mitologie “controculturali” autenti- 

che o di pura invenzione, fino all’esilarante gioco alla Bor- 

ges delle genealogie multiple immaginarie, delle cronache di 

improbabili incontri e di interviste impossibili, dove non 

conta la “verità” dell'evento ma la funzionalità dell’enuncia- 

to al proprio progetto. Questo e altro ancora in una enciclo- 

pedia portatile del pop, del kitsch, del trash, di culture misti- 

che e millenaristiche, di autori di culto e di pubblico ludi- 
brio. 

Ma altri libri a firma Luther Blissett sono apparsi e forse 
altri ancora vedranno la luce. In ciascuno c’è il solito gioco 
dell’annuncio e della smentita. Ciascuno provoca ondate di 
polemiche dentro le diverse anime che si riconoscono nel 
multiple-name e fuori, tra i partecipanti ai dibattiti intorno 
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alle culture dei new media: C'è chi con la passione del neofi- 
ta è pronto a difendere ancora il progetto. Chi non l’ha mai 
amato e ne attende con ansia il declino. Chi lo ha sostenuto 
nei primi passi e riconosce con analisi spietata il suo inevita- 
bile approdo, analogamente a tutti i suoi precedenti bersagli, 
al ruolo di icona logorata della “società dello spettacolo” or- 
mai integralmente sussunta dai nuovi codici della simulazio- 
ne elettronica. Forse è più giusto affermare che Luther Blis- 
sett si è insediato nel nuovo spazio antropologico definito 
dal cyberpunk, fornendone una geniale sintesi sul tema del- 
le alterazioni dell’identità, ma non è mai riuscito e forse non 
ha mai preteso di riscriverne i confini. 
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Marketing telematico 


Nella carenza di leggi che favoriscano lo sviluppo della 
comunicazione telematica, o che almeno non tentino di affos- 
sarla con assurde normative fondate su norme giuridiche ob- 
solete e reazionarie, uno dei versanti di sviluppo della rete è 
rappresentato dall’investimento delle aziende che riconosco 
no nel World Wide Web di Internet un settore strategico pe 
la propria politica di vendite e di relazione con i clienti. 

Si tratta di un settore di mercato in continua espansione 
che offre notevoli possibilità alle imprese interessate a inve- 
stimenti economici e di immagine. La migliore testimonian- 
za del ruolo strategico del marketing telematico è fornita dal- 
la spietata concorrenza in atto tra le maggiori aziende infor- 
matiche per conquistare il protocollo vincente che sarà uti- 
lizzato in tutto il mondo per “interfacciare” (mettere in rela- 
zione) le imprese con i clienti. Anche se la parte del leone 
sembra attualmente interpretata dalla Microsoft di Bill Gates, 
la battaglia per il primato nei prossimi anni è ancora tutta a- 
perta, infatti il giro di affari attuale è solo una piccola parte 
di quello che si svilupperà in futuro, secondo gli esperti, a 
partire dalla messa a punto di programmi e linguaggi che 
semplificheranno enormemente l’utilizzabilità della rete per 
le operazioni commerciali. 
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Le strategie delle aziende sono rivolte non soltanto al 
software ma in maniera massiccia anche alle macchine che 
consentiranno l’accesso alla rete. Ecco quindi apparire sul 
mercato il computer leggero, privo di memoria, che a costo 
minimo fornirà l’attrezzatura necessaria per entrare dentro 
Internet. Sono già disponibili alcuni modelli sui quali punta 
la rinnovata industria informatica per non perdere la corsa 
all’affare del nuovo millennio. Dai superportatili per inviare 
e ricevere la posta elettronica, ai “set top box”, analoghi a 
quelli del video-on-demand, che consentono di entrare in re- 
te attraverso la televisione. I bassi prezzi delle macchine do- 
vranno però essere compensati dal ritorno garantito dalla tra- 
sformazione della rete nel più grande mercato della storia 
dell’uomo. 

In questa strategia di semplificazione un grosso ruolo lo 
svolgeranno anche quei linguaggi di “traduzione” come Java 
che consentiranno di fare a meno di possedere programmi di 
visualizzazione, di scrittura o altro, sul proprio computer, 
consentendo di utilizzare direttamente le applicazioni del 
computer di rete con cui si è collegati. In altre parole sarà su- 
perfluo possedere memoria sul proprio computer perché di- 
verrà possibile utilizzare quella dei server della rete. Questo 
aprirà indubbiamente problemi di altro genere, ma non di 
quelli che toglieranno appetito alle aziende. Gli utenti attivi 
del computer rischieranno di trasformarsi sempre più in sem- 
plici consumatori, dimenticando le potenzialità orizzontali e 
interattive promesse dalla comunicazione telematica. 

Probabilmente le aziende per sopravvivere su Internet do- 
vranno sviluppare la propria capacità di gestire clienti con si- 
stemi di home-banking che consentano di concludere transa- 
zioni economiche direttamente in rete. Attualmente la cultu- 
ra aziendale rivolta alla rete è talmente lontana dal coglierne 
spirito e potenzialità da suscitare molte perplessità negli os- 
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servatori che sappiano guardare oltre la bruta offerta di mer- 
ci, attuata finora dalle aziende. Probabilmente questo è il sin- 
tomo della scarsa adattabilità di una cultura nata e sviluppa- 
tasi nello “spazio antropologico delle merci” alla nuova logi- 
ca introdotta dal transito nello “spazio antropologico dei sa- 
peri” fondato su una condivisione delle informazioni non fa- 
cilmente riducibile al rapporto di scambio merce/denaro che 
ancora caratterizza il modello prevalente delle culture azien- 
dali. 

Fare marketing di rete presuppone un rapporto interattivo 
di scambio di informazioni mirate tra azienda ed utente, in 
modo da trasformare — attraverso le specifiche possibilità of- 
ferte dai nuovi media — le forme pubblicitarie tradizionali in 
una dinamica comunicativa “utile” ad entrambi. L'utente ot- 
terrà il massimo delle informazioni possibili sui prodotti a 
cui è interessato. Le aziende potranno sviluppare nella forma 
estrema il modello produttivo del just in time, che verrebbe 
trasformato da semplice controllo quantitativo della produ- 
zione di merci, in un rapporto costante con ogni singolo po- 
tenziale cliente, preludio di un controllo totale delle tenden- 
ze, degli orientamenti e delle preferenze individuali verso 
cui indirizzare la qualità dei prodotti. È evidente che nella 
descrizione di questo scenario si insidia il rischio di un mo- 
dello economico nel quale il lavoratore e il consumatore, 
non più distinguibili nei loro ruoli, figurerebbero come mere 
appendici del processo produttivo di merci dalle caratteristi- 
che sempre più “immateriali”. Tuttavia riflettere in anticipo 
sui futuri scenari consente a coloro che non rinunciano a 
combattere il modello produttivo capitalistico, pur nelle for- 
me irriconoscibili che talvolta questo può assumere nell’era 
delle tecnologie digitali, di individuare per tempo una strate- 
gia politica e strumenti critici più adeguati alle articolazioni 
dei nuovi domini che si annunciano sul pianeta. 
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Realtà virtuale 


La Realtà Virtuale nasce dall’interazione tra le nostre fa- 
coltà percettive e un mondo irreale generato dal computer. 
L'utente viene fornito di un equipaggiamento che permette 
di creare una realtà che è contemporaneamente “reale” e “ir- 
reale”. Reale perché viene percepita come tale dai sensi. Ir- 
reale perché si tratta di una simulazione costruita dal compu- 
ter. Infilata la testa in un casco che contiene due schermi sui 
quali si proiettano ambienti artificiali, è possibile sperimen- 
tare l'equivalente di una percezione visiva diretta, con ogget- 
ti che si muovono e cambiano in relazione ai movimenti 
dell’utente. Con questa tecnologia, completata da tute e 
guanti virtuali, che consentono la simulazione di un’espe- 
rienza nella quale è coinvolto il corpo intero, è possibile con 
una approssimazione alla realtà mai sperimentata dai media 
tradizionali, viaggiare in un altro universo, visitare città, en- 
trare in contatto con altri esseri viventi lontani o irreali, re- 
standosene comodamente nel proprio salotto o in una sala 
giochi del proprio quartiere. E siamo soltanto agli inizi. Si 
prevede che con gli sviluppi delle tecnologie ciascun indivi- 
duo sarà in grado di costruirsi la propria singolare esperienza 


virtuale — solitaria o di gruppo — facendo a meno dei pro- 
grammi di RV già pronti. 
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La Realtà Virtuale è stata oggetto di un’attenzione ossessi- 
va nell’area di riflessione sulle nuove tecnologie e sul river- 
bero che di questo dibattito c’è stato nei mezzi di informa- 
zione. Questa attenzione, che ha prodotto decine di libri 
sull’argomento, la nascita di alcune riviste e l’organizzazio- 
ne di numerosi convegni, non si è ancora del tutto placata 
ma è stata soppiantata ormai dall'emergenza Internet, che 
sembra ossessionare i media e l'opinione pubblica in misura, 
se possibile, ancora maggiore. E difficile fornire una sintesi 
esaustiva delle sperimentazioni e delle teorie che in questi 
ultimi anni si sono sviluppate intorno alla realtà virtuale, tut- 
tavia un tentativo di descrizione delle une e delle altre va co- 
munque effettuato. Innanzitutto è possibile individuare una 
prima cesura tra le schiere degli studiosi. Da un lato esistono 
i cosiddetti continuisti, ossia coloro i quali ritengono la 
Realtà Virtuale null’altro che un’amalgama e un logico svi- 
luppo di tecnologie e idee (non solo ovviamente a carattere 
tecnologico) già esistenti. Ripercorrendo le tappe fondamen- 
tali che hanno portato alla nascita e allo sviluppo della RV 
come la conosciamo oggi, si evidenzia un progressivo e co- 
stante sviluppo di tecnologie e di idee, che sono sempre in 
relazione a eventi precedentemente noti e sperimentati. La 
Realtà Virtuale — sostengono i continuisti — è stata spesso 
supportata da anticipazioni di artisti, filosofi e scrittori, che 
se anche non hanno mai pensato direttamente a questa tecno- 
logia, hanno comunque esternato delle pulsioni, dei desideri, 
dei bisogni che si sono poi parzialmente incarnati in essa. U- 
na tecnologia non nasce mai dal nulla, ma è sempre influen- 
zata dalle strutture mentali e dalle eredità culturali che per- 
meano ogni periodo storico. Leggere un romanzo o una fia- 
ba, guardare un film, ascoltare una melodia particolarmente 
intensa, così come sognare o cadere in trance, possono esse- 
re considerate tutte forme di esperienza assimilabili a quella 
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virtuale. De Kerckhove sostiene che “gli antichi drammatur- 
ghi greci e i romanzieri dal Rinascimento ad oggi hanno pro- 
dotto realtà virtuali trasponendo il lavorio della loro fantasia 
sulla scena o sulla carta. Qualsiasi racconto è un mondo vir- 
tuale [...].Così come i videogame non si allontanano molto 
dal folklore delle tradizioni letterarie epiche, dagli scenari di 
azioni precostituite, promuovendo abilità leggendarie e di 
solito, anche se non sempre, moventi eroici, la realtà virtuale 
senza dubbio capitalizzerà caratteri archetipali tratti dai ro- 
manzi, dal teatro, dal cinema e dalla televisione, ricompo- 
nendo la storia della nostra immaginazione dal Graal a Ma- 
donna”. In definitiva, la Realtà Virtuale ha reso concreto ciò 
che è sempre esistito. Spazi immaginari. Questo è ancor più 
rilevante visto che l’immaginario è un luogo di potenza so- 
ciale capace di fare socializzare. Ecco perché, per cogliere 
allo stesso tempo anche i meccanismi di funzionamento e i 
mutamenti in atto in una società (in particolare la nostra), è 
utile fare una rassegna, per quanto incompleta, delle caratte- 
ristiche e dei cambiamenti intercorsi nella sua produzione 
culturale; operazione ancor più interessante nel caso della 
Realtà Virtuale, visto che i mezzi di comunicazione sono 
spesso definiti di per sé generatori di pseudoambienti, pseu- 
dorealtà o pseudoesperienze. 

In contrapposizione alle tesi dei continuisti si pongono le 
teorie di quanti individuano nello sviluppo della Realtà Vir- 
tuale e delle tecnologie cyber una radicale frattura epistemi- 
ca rispetto all’epoca in corso. Costoro ritengono che fino a 
quando la tecnologia era pensata come protesi del corpo, ci 
situavamo ancora all’interno dell’episteme moderna; nella 
dimensione della produzione materiale delle merci, nello 
sfruttamento del corpo inteso come forza lavoro e nella alie- 
nazione intesa come separazione tra attività fisica ed attività 
creativa della mente. Nella scena del conflitto tra lavoro co- 
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me sottomissione al dominio e felicità come intreccio proli- 
ferante del desiderio. Ma quando la tecnologia diventa pro- 
lungamento delle attività mentali, trasformazione radicale 
delle forme della conoscenza, dell’esperienza, della relazio- 
ne, assistiamo ad una transizione antropologica che porta 
l’umanità fuori dall’epoca neolitica verso un’epoca dominata 
dalle tecnologie digitali che possiamo definire virtuale. Sia- 
mo di fronte ad una frattura epistemica le cui conseguenze 
pur evidenti, appaiono ancora in buona parte indecifrabili. Si 
intuisce intanto che i nuovi sistemi di comunicazione modi- 
ficano in maniera significativa l’ecologia cognitiva della so- 
cietà in cui vengono utilizzati. La società dell’informazione 
nella sua configurazione più recente cancella con un colpo di 
spugna le dualità tra reale e irreale, dissolve i polverosi ar- 
chivi della memoria. Cancella le tracce di passate migrazioni 
proponendo se stessa come nuovo mondo in perenne ridefi- 
nizione. Gli uomini che tentano di decifrare la mutazione 
non possono che divenire nomadi, in un percorso invisibile e 
denso. 

Quel che resta sospeso nell’esperienza virtuale è proprio il 
lento apprendistato delle cose. La felicità o il dolore della 
conoscenza. La gaiezza del sapere oppure la tragedia della 
consapevolezza. Allora forse è vano ricercare ancoraggi a 
mondi cognitivi già esistenti. L'avventura virtuale non può 
essere l’estasi sciamanica o l’oltrepassamento di se stessi 
della rappresentazione classica. Non v’è altro esito che dive- 
nire nomadi nella steppa virtuale, senza bagagli. Penetrare 
nuovi territori, nuove proliferazione della mente, incontrare 
spettri condivisi. Nuove immaginazioni. Nuova musica. Fine 
della teoria nelle forme finora sperimentate. 

L'epoca del virtuale si nutre, come e più di prima, di guer- 
re reali. Di morti e di sangue. Di stragi. Stupri. Genocidi. 
Tuttavia la guerra si è trasformata ai nostri occhi nell’îmma- 
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gine della guerra. Si può discutere di essa come di un seg- 
mento d’immaginario emotivamente forte. Si può perfino 
mettere in dubbio — con qualche pur valida argomentazione 
— il suo effettivo svolgersi. Si insinuano antiche teorie ‘“co- 
spirative” sui media. In questo scorcio di fine millennio si 
riaffacciano sulla scena incubi con i quali non si erano fatti i 
conti per bene. Una follia collettiva che richiama l’antico di- 
ritto di sangue. Assumere l’avventura del virtuale non può li- 
berarci dalle crucialità del presente e non può consentirci ‘“e- 
stetiche della fuga dal mondo”. 

La Realtà Virtuale ha finora scatenato reazioni contrastan- 
ti. Esaltata da taluni come la nuova frontiera dell’esperienza 
e del pensiero, osteggiata da altri come forma estrema di a- 
lienazione e distrazione dal mondo. Talvolta contrapposta, 
come tecnologia “cattiva”, all’interattività e all’orizzontalità 
della comunicazione telematica, assunta invece come tecno- 
logia “buona”. Qualunque possa essere l’atteggiamento nei 
confronti di questo dispositivo, è utile ricordare che la Realtà 
Virtuale consente di ripensare alcune tappe fondamentali 
dell’esperienza umana. Jaron Lanier, uno dei pionieri, la in- 
terpreta come un salto qualitativo nella comunicazione, ag- 
giungendo alle parole, nuove realtà condivisibili. Myron K- 
rueger, importante sperimentatore, gli attribuisce il merito di 
indurre a ripensare il rapporto troppo spesso trascurato tra le 
facoltà sensoriali e i sistemi di rappresentazione dei media 
tradizionali. Derrick de Kerckhove intravede in essa la possi- 
bilità di fuoriuscire dalla cultura dell’alfabeto e di vivere for- 
me di comunicazione non più vincolate alla dimensione sim- 
bolica consolidata nell’occidente. Alcuni settori del cyber- 
punk più visionario hanno visto nella Realtà Virtuale il re- 
gno iperbolico dell’informazione, dell’ubiquità telematica, 
dell’interscambio cognitivo globale. Ma è evidente che que- 
sta visione della Realtà Virtuale, che si richiama esplicita- 
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mente al cyberspace come viene originariamente descritto 
nei romanzi di Gibson, presuppone una virtualità telematica 
già disponibile in rete, nella matrice, in una forma che nelle 
sperimentazioni dei nuovi media è ancora distante, ma che 
acquisisce una propria plausibilità come progetto in divenire, 
come utopia controculturale. 

“Non ho potuto fare a meno di ritornare nel Cyberspazio. 
Solo qui sento di poter essere me stesso...privo dei miei di- 
fetti sia morali... sia fisici...solo qui posso apparire come mi 
sento dentro, posso parlare speditamente...qui il ritmico mor- 
morare dei circuiti non è una lingua astrusa, ma il dolce sus- 
surro di un’amante...e laggiù, in fondo... al di là della mia vi- 
sta, scruto spasmodicamente l’orizzonte azzurro e freddo, 
nella speranza, un giorno, di oltrepassare la sua barriera... e 
di poter tornare indietro a raccontarlo agli uomini!” (Narhan 
Never n. 23, Sergio Bonelli Editore, 1993). 

Il cyberspazio secondo William Gibson è uno spazio lin- 
guistico vuoto che attende di essere riempito in fretta da 
nuovi significati. Esso indica non soltanto un universo paral- 
lelo creato e alimentato dalle reti globali di comunicazione 
via computer: “un mondo in cui prende forma uno scambio 
globale di conoscenze”, ma denota sempre più di frequente 
nell’uso critico, teorico, politico e artistico, la metafora ge- 
nerale del teatro delle trasformazioni tecnologiche di questi 
anni. La metafora della “tecnopolis” dalla quale è impossibi- 
le, al di là dell’adesione o del rifiuto personale, non essere in 
qualche modo coinvolti. 

Il duplice terreno di riflessione sul virtuale, l’uno “mili- 
tante”, strettamente legato al movimento cyberpunk, l’altro 
di natura più accademica, rappresentato dai numerosi saggi 
apparsi in Italia sull’argomento, ha creato da alcuni anni un 
vero e proprio reticolo multidisciplinare (ora trasferitosi 
nell’ambito della riflessione tout court sui nuovi media), ca- 
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ratterizzato da contaminazioni e intrecci tra culture, discipli- 
ne e territori diversi. 

L’idea del cyberspazio nasce nelle narrazioni di William 
Gibson. Rappresenta quella “realtà artificiale”, autonoma dal 
mondo reale, creata dal computer, nella quale è possibile i in- 
serirsi attraverso un collegamento mentale, neuronale, in una 
condizione di sospensione corporea, riuscendo in tal modo 
ad accedere all’universo delle reti globali di informazioni via 
computer. Film come 7ron (1982) e Il Tagliaerbe (1992), 
tentano di dare una rappresentazione visiva di tale realtà. 
Tuttavia tra il concetto di cyberspazio, così come viene de- 
scritto nelle opere degli autori cyberpunk e quello di Realtà 
Virtuale, inteso come campo di sperimentazione effettivo, 
con le sue applicazioni militari, mediche, urbanistiche, d’e- 
vasione, etc. corre qualche differenza. E non è da poco. 
Mentre i protagonisti dei romanzi di Gibson accedono al cy- 
berspazio attraverso collegamenti neuronali, l’accesso alle 
realtà virtuali sinora è stato sperimentato soltanto attraverso 
collegamenti sensoriali con l’uso di caschi, guanti, occhiali 0 
altro, appositamente studiati e collegati al computer. 

Ma se accettiamo l’idea del cyberspazio come metafora, 
allora diventa legittimo parlare di rovesciamento del rappor- 
to tra queste nozioni ed il movimento narrativo che l’ha ge- 
nerata. Se il cyberspazio fino a pochi anni fa era un luogo 
narrativo nel filone cyberpunk, appare sempre più evidente 
che ormai il cyberpunk come movimento rappresenta sol- 
tanto una tra le possibili versioni di descrizione, approccio 
ed azione, all’interno della metafora del cyberspazio e del 
virtuale. 

È interessante notare come la fascinazione tecnologica, il 
desiderio di un mondo virtuale, abbia attratto in egual misura 
aree giovanili ed intellettuali assai eterogenee, talvolta con- 
trapposte. Studiosi raffinati e giovani di borgata, militanti o- 
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peraisti ed esponenti di gruppi di estrema destra. Sarebbe 
stato utile un confronto tra questi soggetti così diversi, per 
coglierne la dislocazione antropologica, i flussi di desideri e 
di speranze, le trasversalità dell’adesione e del rifiuto sullo 
sfondo dei nuovi scenari rappresentati dal virtuale. 
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Reti civiche 


“Internet vive un momento di grande popolarità anche tra 
gli amministratori pubblici: termini come interattività, multi- 
direzionalita, cittadinanza elettronica, vengono spesso as- 
sociati ad un futuro prossimo in cui i cittadini, grazie alla te- 
lematica, potranno comunicare tra loro e con le istituzioni 
per discutere, decidere e infine realizzare un modello di de- 
mocrazia più avanzata”. Così esordisce il documento sulle 
Reti Civiche stilato dall’associazione La città invisibile, che 
funziona perfettamente come un immaginario e avanzato in- 
terlocutore sull'argomento. 

“È necessario combattere luoghi comuni e superficiali en- 
tusiasmi: Internet può certamente contribuire a risolvere i 
problemi delle città, può fare emergere modi nuovi e interes- 
santi di comunicazione e di socializzazione, ma può anche 
ridursi a pura facciata, ad operazione che semplicemente te- 
lematizza l’inefficienza, la mancanza di trasparenza, il non 
protagonismo dei cittadini. Anche nel cyberspazio non esi- 
stono scorciatoie, né politiche né tecnologiche, e non ci sì 
può sottrarre alla fatica del lavoro concreto di ricerca dei 
modi di utilizzo della rete’’(ibidem). 

Proprio perché queste avvertenze preliminari vanno as- 
sunte con il massimo grado di responsabilità è necessario e- 
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videnziare senza timori i primi dubbi che nascono da esse. 
Innanzitutto l’idea di città che sostanzia questo progetto. 
Un’idea forse troppo ipostatizzata che non risponde alle di- 
namiche in corso, né sembra prevedere l’ulteriore fase di 
caos che la ridefinizione complessiva dell’idea di territorio e 
di cittadinanza inevitabilmente produrrà. Poi l’individuazio- 
ne — fatto l’elenco di prammatica dei rischi in cui si può in- 
correre — di una idea di città e di comunità che sembra ri- 
muovere totalmente l’elemento invisibile e irrazionale, la 
proliferazione delle identità e delle passioni, delle etnie e 
della violenza, della inciviltà o della semplice e irremovibile 
refrattarietà ad un senso civico, individuato come dispositivo 
universale di regolamentazione. 

La possibilità di costruire una comunità capace di essere 
“al tempo stesso coesa e fortemente strutturata e libera e dia- 
letticamente vivace”, si inscrive integralmente nell’idea in- 
tellettualmente, tecnologicamente e proceduralmente astrat- 
ta, di una città che esiste soltanto sui documenti di associa- 
zioni illuminate e sui libri dei fautori di una democrazia te- 
lematica tutta fondata su protocolli e regole che nessuno ri- 
spetterà. 

“Il nostro obiettivo è una realizzazione tecnologica che sia 
un mezzo e non un fine: una rete come intervento complesso 
nella vita della città, come progetto che non miri a sostituire 
gli strumenti di comunicazione tradizionali, ma a creare nuo- 
ve forme di comunicazione per una democrazia più parteci- 
pata, che si ponga non come strumento alternativo, ma com- 
plementare alla socialità. Una rete logica, non solo dei cavi 
sotto le strade, che generi a sua volta una rete di legami tra 
comunità telematiche diverse, tra queste e organizzazioni 
(associazioni, enti, scuole) non in rete, con la pubblica am- 
ministrazione, con altre reti” (ibidem). 

AI di là dell’orientamento complessivo da me non condi- 
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viso per le ragioni espresse, nel documento citato vengono e- 
lencate tuttavia una serie di questioni che è utile affrontare 
con la dovuta attenzione. 

La scelta di Internet come tecnologia, ad esempio, può an- 
che essere condivisa, specie se si consente l’accesso diretto 
ai naviganti attraverso il modem, come per una BBS. E an- 
cora di più se la Rete Civica può essere accessibile anche ai 
cittadini che non abbiano computer, in luoghi predisposti a 
cura del Comune. Tuttavia va assunto come metodo la con- 
sapevolezza dell’estrema provvisorietà delle tecnologie che 
oggi appaiono dominanti, rispetto ai futuri sviluppi delle 
stesse. Se domani dovesse prevalere una nuova tecnologia 
(la TV interattiva in rete, ad esempio), bisogna prevedere la 
possibilità di predisporre le opportune modifiche senza esse- 
re vincolati alle logiche burocratiche, tipo contratti di forni- 
tura e relativa nascita di un indotto tecno-burocratico, che i- 
nevitabilmente rallenterebbero i processi di trasformazione. 
Si pongono dunque dei nuovi problemi di gestione degli 
strumenti di comunicazione, che non possono essere affron- 
tati permanendo nell’attuale cultura amministrativa, né facil- 
mente scavalcati predisponendo contratti di fornitura basati 
esclusivamente sul presente delle tecnologie, senza preve- 
derne una rapida obsolescenza. 

La discussione sull’opportunità di consentire l’accesso a 
Internet tramite la Rete Civica dovrebbe essere risolto 
nell’ambito del mercato globale degli accessi. A quel punto 
non sarà più il singolo comune a dover stabilire cosa conce- 
dere agli utenti, ma saranno le stesse compagnie telefoniche 
— verosimilmente — a decidere che sarà per loro più conve- 
niente allargare il più possibile la fascia della comunicazione 
telematica. Allora si opererà una distinzione più netta tra ser- 
vizi gratuiti (o quasi) per tutti: informazioni, accesso a bi- 
blioteche, posta elettronica, etc. e servizi esclusivamente 
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commerciali che dovranno sostenere in parte consistente (ma 
non interamente) i costi della rete. 

Le prime Reti Civiche hanno evidenziato l’importanza dei 
“gruppi di discussione” come elemento nuovo nella comuni- 
cazione tra i cittadini. Spesso lo strumento nuovo si è rivelato 
soltanto come un mezzo tecnologicamente avanzato usato per 
veicolare messaggi di tipo tradizionale, proteste dei cittadini, 
esibizione di casi personalistici, etc. Per ovviare a questi in- 
convenienti, il documento della Città invisibile propone l’in- 
dividuazione di un obiettivo comune alla discussione, con re- 
gole e meccanismi tesi a tutelare — si dice — l’efficacia dei 
messaggi e la garanzia che questi giungano effettivamente a- 
gli amministratori. In questa intenzione, in sé condivisibile, si 
annida tuttavia un grosso rischio, che è una delle esplicitazio- 
ni delle riserve espresse in precedenza. Il rischio è che nella 
strutturazione di comunità telematiche attraverso regole e 
protocolli rigidi, possa operarsi una implicita (o addirittura e- 
splicita) rimozione dal dibattito di tutti gli utenti che non cor- 
rispondano per cultura, lingua, etnia, adesione al senso civi- 
co, 0 altro ancora, ai canoni previsti dagli operatori. 

Nel dibattito sulle Reti Civiche, così come si sta svilup- 
pando in questi mesi in Italia, è possibile cogliere una straor- 
dinaria esemplificazione di quella trasformazione messa in 
evidenza da alcuni recenti studi sulla comunicazione. Mi ri- 
ferisco al saggio di Meyrowitz, Oltre il senso del luogo, che 
sottolinea la frantumazione del rapporto tra appartenenza so- 
ciale e territorio; ma soprattutto alla riflessione sul legame 
tra media e democrazia, sviluppatosi a partire dal caso Ber- 
lusconi. 

“Dopo le prime esperienze pilota in varie città italiane, al- 
le reti civiche si aprono due alternative possibili: incidere sui 
problemi, oppure fotografarli, immutati, con strumenti nuo- 
vi. Vogliamo ragionare sulla costruzione di quella che chia- 
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miamo una Rete Civica di Seconda Generazione: una rete 
che non è più solo cablatura e fornitura di qualche servizio, 
ma uno strumento per cambiare la città, un intervento orga- 
nico dentro un progetto coerente che si propone di raggiun- 
gere risultati per mezzo della rete’’(ibidem). 

Il punto cruciale del dibattito risiede nell’opzione tra due 
diverse, possibili idee di democrazia. L'una legata a un signi- 
ficato ancora fortemente astratto, che sembra essere privile- 
giata dai teorici della telematica civile. L'altra che tenta di 
assumere — attraversando le inevitabili contraddizioni e irre- 
solutezze — la dimensione realmente praticata delle prolifera- 
zioni linguistiche, antropologiche, politiche, della frammen- 
tazione delle nuove tribù metropolitane, a cui non sono e- 
stranei i grandi media generalisti, che pure vengono general- 
mente accusati dai fautori dei nuovi media, di possedere una 
natura intrinsecamente autoritaria. Da questa diversità di ap- 
proccio non si esce proponendo sintesi semplificatrici e nep- 
pure individuando maglie più larghe nelle “policy” regola- 
mentatrici dei vari progetti di Rete Civica. E neanche rifug- 
gendo dalle potenzialità autenticamente libertarie insite inne- 
gabilmente nella comunicazione in rete, con la giustificazio- 
ne un po’ banale condivisa da alcuni segmenti di dibattito 
femminista, secondo cui nella comunicazione telematica si 
opererebbe una perniciosa e irrevocabile rimozione del cor- 
po. Per fortuna a queste posizioni risponde con la medesima 
forza perorativa un altro segmento di dibattito femminista, 
che vede invece nella comunicazione digitale una grande oc- 
casione per ridiscutere degli statuti del corpo, non più morti- 
ficato e inteso come la mera statua vivente dei sensisti alla 
Condillac. 

Il tentativo di utilizzare le nuove tecnologie dei media co- 
me additivo miracoloso per realizzare finalmente un’idea di 
democrazia e di partecipazione ben lontana dalla realtà della 
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medesima democrazia rappresentativa, che nei suoi ormai tre 
secoli di storia ha soltanto — nei casi più fortunati — evocato, 
è fortemente presente e va combattuto su un piano essenzial- 
mente di “cultura della comunicazione”. È improponibile l’i- 
dea secondo cui si possa realizzare in poco tempo, nella for- 
ma di una democrazia mediaticamente diretta, quel che solo 
in minima parte si è riuscito a realizzare con le forme della 
democrazia rappresentativa. Così come è quanto meno pre- 
matura (e fortemente illusoria) l’idea che attraverso un dibat- 
tito in rete tra i cittadini si possa giungere alla formulazione 
di una decisione politica o almeno di un orientamento quali- 
tativamente informato verso una decisione. La proposta al- 
ternativa e realistica a questo tipo di “progettualità” consiste 
nel valorizzare al massimo livello la dimensione pionieristi- 
ca e sperimentale delle forme di comunicazione in rete, co- 
gliendone la natura polimorfa e irriducibile, frammentaria e 
non ricomponibile, anarchica e multidirezionale, caotica e 
dispersiva. Ma straordinariamente utile nell’esperienza del 
confronto tra le diversità, espresso nella forma storica ‘“tec- 
no-antropologica” più avanzata. 
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TV interattiva 


Il futuro prossimo della TV si articolerà sulle due moda- 
lità di ricezione che già caratterizzano le sperimentazioni 
tecnologiche in atto e il recente ingresso in segmenti di mer- 
cato destinati progressivamente a crescere. Queste due mo- 
dalità sono rappresentate dalla ricezione satellitare e dalla ri- 
cezione via cavo. La prima consente una proliferazione di 
canali e una estensione globale inedita dell’emittenza televi- 
siva, la quale oltrepassa i confini di ogni singola nazione, of- 
frendosi agli spettatori dell’intero pianeta. La seconda si 
configura come l’estensione tout court dell’interattività delle 
reti telematiche nel modello televisivo. O se si preferisce, 
l’ingresso della televisione nell’universo finora configurato 
dal modello Internet. Offerte come il video-on-demand, la 
pay-TV, la pay-per-view, fino agli altri scenari ipotizzati di 
TV interattiva strutturati sulle tecnologie digitali di compres- 
sione e trasmissione dei dati, oltre che sul matrimonio da an- 
ni annunciato e finalmente consumato tra TV, telefono e 
computer, hanno in comune la caratteristica di destrutturare 
in maniera radicale l’assetto televisivo tradizionale rappre- 
sentato dal cosiddetto “modello generalista”. 

Anche se la sfida portata dalla TV a tecnologia digitale 
produrrà degli effetti devastanti, va subito detto che l’attuale 
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“modello generalista” continuerà ragionevolmente a persi- 
stere per molto tempo ancora. 

La crescita straordinaria del numero delle emittenti televi- 
sive, grazie ai software di compressione digitale, consentirà 
innanzitutto la nascita di televisioni a carattere tematico, pa- 
gate dagli abbonati. Questo rappresenta indubbiamente un 
vantaggio per coloro che da sempre lamentano l’appiatti- 
mento a un codice comunicativo di massa della TV generali- 
sta, anche se non esclude — senza l’individuazione di ade- 
guati dispositivi — la creazione di élite che da sole potranno 
permettersi il costo dei servizi. Le minoranze culturali, poli- 
tiche, etniche, tuttavia potranno, con una spesa decisamente 
minore rispetto a un canale televisivo tradizionale, progetta- 
re proprie emittenti televisive, selettivamente dirette a tutto il 
pianeta. Gli scenari finora ipotizzati sono solo potenzialmen- 
te realizzabili. Tuttavia entro pochissimi anni si individuerà 
la conformazione del nuovo sistema dei media. 

Già operano negli Stati Uniti dei sistemi satellitari in gra- 
do di connettersi ad Internet con una tecnologia mista tra sa- 
tellite e cavo, che potrebbe rendere presto obsoleta anche la 
distinzione tra queste due modalità di ricezione. Resta la tec- 
nologia digitale: ed è per questo che tutti gli scenari possibili 
riguardo la Neo-TV, possono essere correttamente definiti 
sotto questa etichetta. La possibilità di connettere la TV alla 
rete globale telematica sta già risvegliando gli appetiti delle 
aziende, le quali punterebbero ad offrire ad un pubblico fi- 
nalmente non più ristretto al relativamente esiguo numero 
degli adepti di Internet, ma più vicino a quello di massa de- 
gli utenti televisivi, servizi e offerte commerciali. Si parla di 
home-banking, la possibilità di effettuare operazioni banca- 
rie e transazioni commerciali attraverso il video e il teleco- 

. mando. Verso questa opportunità si rivolgeranno natural- 
mente anche le amministrazioni pubbliche, locali o statali, 
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che attualmente guardano con interesse alla sperimentazione 
di forme di interattività telematica con i cittadini. 

Attualmente sono in fase di sperimentazione alcuni mo- 
delli di video-on-demand, sistema che può essere definito 
soltanto come un primo passo verso una interattività più 
compiuta, non potendosi considerare realmente interattiva u- 
na relazione tra un produttore di informazioni e servizi e un 
utente che può — allo stato attuale — soltanto scegliere cosa 
poter “consumare”. In Italia il programma di sperimentazio- 
ne del video-on-demand è gestito dalla Stream, società del 
gruppo Stet-Telecom, e forse si potrebbe obiettare sull’op- 
portunità di affidare al gruppo che detiene il monopolio della 
telefonia e degli accessi alle grandi utenze di Internet, la spe- 
rimentazione di un sistema che potrebbe rivelarsi “concor- 
renziale” nei confronti di quelli attualmente gestiti. Sono al- 
cune centinaia a Roma e altrettante a Milano, le famiglie in- 
teressate a questo progetto sperimentale di comunicazione 
che tarda a decollare in Italia. Nella regione di Cambridge, 
in Inghilterra, il video-on-demand è una realtà per 67mila a- 
bitazioni. Fondato sulla tecnologia digitale Atm (Asynchro- 
nus Transfer Modem) che consente di trasmettere in una sola 
rete, a velocità altissima, video, voce e testi, il progetto è 
guidato da OnLine Media, del gruppo Olivetti Telemedia, in 
collaborazione con la Bbc e le Poste britanniche. Questo si- 
stema funziona attraverso la connessione tra TV e cavo te- 
lefonico realizzata da un apparecchio denominato ‘’set-top- 
box” che consente di accedere e selezionare a qualunque ora 
del giorno i programmi inclusi nella rete. In tal modo cia- 
scun utente può costruirsi il proprio palinsesto privato, tra 
intrattenimento, informazione e servizi. Inoltre è consentito 
collegarsi e comunicare con gli altri utenti del progetto e 
perfino partecipare a giochi virtuali in rete, come avviene da 
tempo nella comunicazione telematica. 
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Nessuno sa ancora con precisione quali saranno i contenu- 
ti che viaggeranno nella rete della TV interattiva. Le tecno- 
logie sono già funzionanti e spetta soltanto alle aziende “lan- 
ciarsi” con convinzione nell’impresa. Anche se non manca- 
no le perplessità sul successo immediato di un sistema che 
prevede un ribaltamento “a pagamento” del tradizionale rap- 
porto tra canale televisivo e spettatore, in una fase in cui per- 
mane altissima l’offerta di intrattenimento e informazione 
“gratuita” da parte delle TV pubbliche e private. Ci si do- 
manda per quale motivo gli spettatori dovrebbero aderire in 
massa a un tipo di sistema a pagamento, quando possono 
consumare un’enorme quantità di programmi gratuitamente 
o al costo irrisorio del canone annuale, rispetto alle cifre ne- 
cessarie per la TV satellitare o interattiva. Non è un caso che 
la battaglia commerciale in Italia e nel mondo si stia consu- 
mando intorno alle forme di intrattenimento più richieste e 
spettacolari, come il calcio e gli altri sport popolari, che da 
soli possono fornire un sufficiente incentivo per il pubblico. 

A seconda del livello di interattività offerta agli utenti so- 
no necessarie tecnologie più o meno complicate e costose. 
L’offerta attualmente più economica nell’ambito della TV 
interattiva è il NVOD (near-video-on-demand) ossia quasi- 
video-su-richiesta. Il sistema consiste nell’emissione conti- 
nua via cavo di un flusso di pacchetti di informazioni (film, 
notizie, quotazioni di borsa, etc.); lo spettatore che dispone 
di un telecomando lievemente più sofisticato di quelli attuali, 
seleziona da un menu la voce desiderata, che in pochi istanti 
appare sul video. Il trucco risiede nel fatto che i programmi 
vengono inviati in forma “compressa”, in modo che ogni po- 
chi minuti ognuno ricomincia; quando invece il programma 
viene prescelto, si ‘“decomprime” e appare sullo schermo co- 
me una normale trasmissione. 

La previsione degli studiosi di media, secondo cui la TV 
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interattiva si sarebbe realizzata quando le grandi autostrade 
elettroniche avrebbero consentito delle soste nelle aree di 
servizio del tempo libero, sta finalmente concretizzandosi. Il 
computer già addestrato a percorrere la rete in cerca di dati 
utili al lavoro sembra davvero pronto a interagire con la TV. 
AI di là dei problemi elencati e dei tempi necessari alla piena 
diffusione del sistema, questa ulteriore novità tecnologica 
che consentirà a centinaia di milioni e forse a miliardi di per- 
sone nel mondo, l’ingresso nelle reti globali di comunicazio- 
ne, va segnalato come un evento dall’impatto culturale e po- 
litico di portata epocale, non inferiore alla nascita della TV e 
certamente superiore alla diffusione dei personal computer. 
Per la prima volta ci troveremo dinanzi alla possibilità di 
concepire un sistema culturale a dimensione planetaria, con i 
vantaggi (l’abbattimento delle frontiere, la possibilità di 
scambio di informazioni, di relazioni e di conoscenze), ma 
anche con i problemi che questo comporta. Uno fra tanti, la 
diffusione della cultura del paese tecnologicamente domi- 
nante, in maniera ancora maggiore di quanto abbiano finora 
realizzato l’editoria, il cinema e la televisione generalista. 
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Videogame 


Negli ultimi cinque anni il volume di affari indotto dall’in- 
dustria dei videogame ha superato con un netto margine l’in- 
dustria cinematografica. Questo dato può essere sufficiente 
ver affrontare la questione con un approccio non superficiale. 
Volumi di affari giganteschi in questo caso significano milio- 
ni di persone — per lo più giovanissime — coinvolte nel feno- 
meno. A rafforzare questo dato contribuisce l’ulteriore raf- 
fronto tra la diffusione delle piattaforme di gioco, (le macchi- 
nette elettroniche necessarie per utilizzare i giochi, il cui set- 
tore produttivo è dominato dai marchi Nintendo e Sega) e 
quella dei personal computer. Anche in questo caso le cifre 
segnalano il vantaggio dei videogame, senza contare il seg- 
mento non irrilevante dei giochi in rete, che sfugge (come nel 
caso delle copie pirata che circolano senza alcuna possibilità 
di controllo) a una precisa rilevazione quantitativa. 

Il fenomeno è attualmente caratterizzato dalla nuova inte- 
razione con il cinema, la musica, la televisione, la letteratura 
e la scienza. Numerose sono ormai le partecipazioni dei divi 
di Hollywood alla produzione di videogame, spesso ispirate 
agli stessi film che vedono come protagonisti le star utilizza- 
te. Attori come Schwartzenegger e Van Damme fanno rivi- 
vere sugli schermi dei computer film come Terminator e 
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Street Fighter. La sperimentazione tecnologica negli ultimi 
anni è stata trainata proprio dal volume di affari indotto dal 
successo dei videogame. La tecnica del morphing, ad esem- 
pio, che permette di modificare forma e dimensioni di perso- 
ne e oggetti ‘in movimento, utilizzata nel film Terminator 2, 
un tempo estremamente costosa, ora è disponibile in versio- 
ne economica ed è utilizzata nei giochi dell’ultima genera- 
zione. Ulteriori sviluppi si attendono con i nuovi programmi 
di compressione che permetteranno di trasmettere i giochi 
più complessi e sofisticati nella rete Internet e nei sistemi di 
TV interattiva. Sono già piuttosto noti i cosiddetti Mud a- 
cronimo di Multiuser Dungeon, avventure interattive in rete 
multiutente, precursori delle grandi saghe che stanno diffon 
dendosi sulla rete mondiale e su quelle locali. Qualunque sia 
l’origine dei ‘giochi on line” è certo che l’aspetto ludico 
dell’uso del computer è stato da sempre un motore efficace 
di sviluppo e di ricerca avanzata di soluzioni grafiche e ap- 
plicative. La nuova frontiera dei videogame è proprio quella 
che si sta sviluppando in rete, ma è anche quella le cui dina- 
miche sono meno scontate. Nessuno — come d’altronde av- 
viene per il numero degli utenti di Internet — può valutarne a 
pieno la portata, né prevederne gli sviluppi futuri. 

Ma il videogioco non è soltanto un fenomeno limitato al 
consumo domestico. Nei parchi di divertimento, dove la pre- 
senza di masse di utenti consente l’utilizzo di apparecchiatu- 
re molto più costose, i videogame si sposano con le speri- 
mentazioni di Realtà Virtuale, aggiungendo ulteriori sensa- 
zioni di realismo all’esperienza simulata dei partecipanti. 

La recente diffusione di videogiochi “violenti” e la divul- 
gazione di alcune ricerche cliniche che individuano delle peri- 
colose controindicazioni nell’uso degli stessi da parte di utenti 
epilettici, ha aperto vivaci polemiche tra gli educatori e gli ad- 
detti ai lavori, che dagli Stati Uniti si sono allargate in Gran 
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